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RESUMO

Xeque-mate(matico): O uso do xadrez no desenvolvimento de
habilidades

Este trabalho académico busca explorar os beneficios da pratica do xadrez em sala
de aula para o desenvolvimento de habilidades presentes na BNCC (Base Nacional
Comum Curricular), especialmente em problemas matematicos que envolvem légica,
geometria e espacialidade. A interacdo entre a geometria do tabuleiro e o movimento
das pecas pode proporcionar uma visdo mais objetiva na abordagem de problemas e
estimular novas formas de pensamento, criando um elo entre imaginacdo e
percepcdo geomeétrica. O xadrez, com sua resolucédo de problemas concretos a cada
lance, promove a tomada de decisdes criticas e intrinsecas a partida, semelhante a
matematica na proposi¢édo de solucdes logicas a partir de elementos propostos. Por
meio do pensamento associativo, o xadrez ilustra postulados matematicos e mostra
gue existem varias solucbes possiveis para um problema. O presente trabalho
também apresenta o projeto JogoMat, desenvolvido pelo Centro de Aperfeicoamento
do Ensino de Matematica CAEM em 2022, que utilizou o xadrez como uma
ferramenta pedagogica para o desenvolvimento de habilidades presentes na

BNCC(Base Nacional Comum Curricular).

Palavras-chave: Xadrez. Resolucdo de Problemas. Pensamento Légico.
Desenvolvimento Cognitivo. Habilidades Matematicas. Aprendizagem Baseada em

Jogos. Jogos e Aprendizagem. Raciocinio Matematico em Jogos de Tabuleiro.



ABSTRACT

Checkmath: The use of chess in skill development

This academic paper aims to explore the benefits of chess practice in the classroom
for the development of skills outlined in the BNCC (National Common Curricular
Base), especially in mathematical problems involving logic, geometry, and spatial
awareness. The interaction between the geometry of the chessboard and the
movement of the pieces can provide a more objective perspective when approaching
problems and stimulate new forms of thinking, creating a link between imagination
and geometric perception. Chess, with its concrete problem-solving at every move,
promotes critical decision-making intrinsic to the game, similar to mathematics in
proposing logical solutions based on given elements. Through associative thinking,
chess illustrates mathematical postulates and demonstrates that there are multiple
possible solutions to a problem. This work also presents the JogoMat project,
developed by the Center for Mathematics Teaching Improvement (CAEM) in 2022,
which used chess as a pedagogical tool for the development of skills outlined in the
National Common Curricular Base (BNCC).

Keywords: Chess. Problem Solving. Logical Thinking. Cognitive Developmente.
Mathematical Skills. Game-Based Learnig. Games and Learning. Mathematical

Reasoning in Board Games.
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1. INTRODUGCAO

Este texto pretende apresentar os beneficios que o jogo de xadrez pode
trazer aos estudantes no que se refere a resolucdo de problemas matematicos,
beneficios estes que puderam ser observados ao longo de mais de vinte anos de
docéncia na area da mateméatica e do xadrez em escolas do Ensino Basico no

Estado de Sao Paulo.

Desde muito jovem, o presente autor teve a oportunidade de explorar o
mundo fascinante do xadrez, inicialmente de forma amadora, em clubes e nas
escolas. Esse jogo estratégico e desafiador despertou em sua mente uma paixao
pelo raciocinio logico, estimulando habilidades cognitivas e aprimorando sua

capacidade de planejamento e tomada de decisOes.

Durante os anos de faculdade, o xadrez desempenhou um papel significativo
em sua vida social e académica. Ele atuou como diretor de xadrez da Associacao
Atlética Académica da Matematica do IME-USP, onde teve a oportunidade de
compartilhar sua paixdo com outros estudantes, promovendo torneios e eventos
relacionados ao jogo. Essa experiéncia o permitiu perceber como o0 xadrez e a
matematica cominham juntos, ja que ambos exigem analise critica, estratégia e

pensamento abstrato.

Apos concluir seus estudos, dentro da area da educacdo, atuou como
professor de xadrez e matematica de forma conjunta, percebendo assim que o
xadrez e a matematica compartilham de diversos elementos intrinsecos, como

padrdes, logica e a importancia de pensar de forma antecipada.

O xadrez, além de ser uma atividade recreativa, revelou-se um instrumento
valioso para o desenvolvimento de habilidades cognitivas e a compreensao de
conceitos matematicos complexos, tornando-se um tépico relevante para ser

explorado em seu trabalho académico.

Ao longo desse tempo foi possivel observar o desenvolvimento do xadrez
dentro do ambiente escolar e com isso conjecturar os beneficios que esta pratica

pode trazer aos discentes no desenvolvimento de suas habilidades académicas.
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De acordo com Piaget (1973), as criancas constroem seu conhecimento por
meio de experiéncias interativas com o meio. Quando se trata do conhecimento
l6gico mateméatico, a utilizagdo de jogos traz grandes beneficios para a
compreensao e a aquisicdo de atitudes que oferecem aos alunos uma significativa
aprendizagem, onde eles podem elaborar seus conhecimentos. Por meio de jogos,
as criancas também podem desenvolver e estreitar lacos de amizades, promovendo
a cooperacdo entre aqueles que participam dos jogos, além de desafiar o

desenvolvimento do pensamento reflexivo nas criangas.

Em suas obras, Piaget (1973) mostrou que jogos nao constituem apenas
momentos de lazer ou formas de gastar energia, mas também auxiliam e

enriqguecem o desenvolvimento do intelecto das criangas.

Desenvolver o xadrez dentro das escolas como mais uma atividade entre as
diversas modalidades esportivas oferecidas nédo permite atingir todo o seu
potencial. Nesse caso, respeitando as devidas propor¢des, a modalidade pode ser
desenvolvida nos clubes, abertos ou fechados, especializados em xadrez. O
xadrez, porém, praticado nos clubes e voltado essencialmente para o aspecto
competitivo (como desporto) ndo supre todas as exigéncias educacionais. Faz-se
necessario, que seja direcionado de forma pedagolgica, como verdadeiro
instrumento educacional, o xadrez deve ser praticado nas escolas porque o aluno
desenvolve aspectos amplos como lideranca, velocidade de raciocinio, integracéo

social, além de estimular a inteligéncia l6gico-matematica.

O ensino do xadrez estd presente em muitas escolas espalhadas pelo
mundo, segundo Jales (2012, p.01) "o ensino oficial do xadrez escolar esta
instituido em cerca de 45 paises, entre os quais Alemanha, Argentina, Canada,
Cuba, Estados Unidos, Franga, Holanda, Hungria e Inglaterra”, no Brasil o esporte
vem sendo implementado desde muito tempo, segundo Sa (2012, p.392) “Em 1935,
ocorreu, provavelmente, a primeira iniciativa de ensino do xadrez escolar.” e
atualmente faz parte do curriculo escolar das escolas publicas dos estados de
Minas Gerais, Pernambuco, Mato Grosso do Sul, Rio de Janeiro, Parana e da

cidade de Brasilia.

A pratica do xadrez traz muitos beneficios aos alunos como podemos ver em
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CHRISTOFOLETTI (2005, p.5).

O jogo de xadrez possui caracteristicas importantes, as quais podem
desenvolver habilidades em diversos niveis. Sobre o aspecto do
raciocinio l6gico, no jogo de xadrez, a crianga passa a ter contato
com diversos exercicios que Ihe sdo propostos, nos quais ela deve
buscar a melhor combinacao dos lances a serem realizados, tendo a
sua frente inUmeras possibilidades. Isto resultara em um ganho,
podendo ser material (pecas) ou posicional (deixando com uma
posicao que revertera para a vitéria).
Além de habilidades matematicas, por meio do xadrez podemos desenvolver
no aluno outras potencialidades como: memoria, imaginacdo, atencao, espirito de
investigacdo, prudéncia, paciéncia, criatividade, perseveranca, autoconfianca e

pensamento l6gico-formal.

Ainda, o xadrez € capaz de desenvolver na crianca uma capacidade de
enfrentar situacfes de conflito em seu cotidiano, possibilitando que ele avance
conforme seu ritmo. A pratica constante e regular € de grande beneficio para a
construcdo de qualidades pessoais, tanto em nivel afetivo quanto cognitivo,
promovendo o desenvolvimento emocional e social (TIRADO, 1999).

Dentro da matematica, o xadrez € uma ferramenta primordial, guardando

grande relagdo com o método de resolugéo de problemas de Polya (1995, p.3).

Primeiro temos que compreender o problema, temos que perceber
claramente o que é necessario. Segundo, temos que ver como os diversos
itens estdo inter-relacionados, como a incégnita esta ligada aos dados, para
termos a ideia da resolugcdo, para estabelecermos um plano. Terceiro,
executarmos 0 nosso plano. Quarto, fazermos um retrospecto da resolugéo
completa, revendo-a e discutindo-a.

O uso de jogos e curiosidades, considerando a matematica, faz com que os
alunos aprendam os contetdos da matéria, promovendo a mudanca da rotina de

sala de aula, despertando o interesse dos alunos.

Embora o jogo de xadrez ndo substitua as relagdes da vida real, ele cria
situacbes imaginarias importantes para a resolucdo de conflitos e solucdo de
problemas. Por meio da aprendizagem do xadrez, os alunos podem organizar
habilidades, estratégias e conhecimentos que se encontram disponiveis socialmente,
contribuindo para sua autonomia (VYGOTSKY, 2010).
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1.1. Objetivo geral

Mostrar que a préatica do xadrez de forma pedagdgica dentro das escolas
pode trazer beneficios concretos no desempenho dos alunos no que diz respeito as

resolucdes de problemas matematicos.
1.2. Objetivos especificos

e Relacionar a historia do xadrez com a sua implementacédo dentro das escolas
do Brasil e do mundo, mostrando como o xadrez pode trazer muitos
beneficios se for tratado de forma pedagdgica nas escolas;

e Elaborar uma atividade pratica que relacione o xadrez com a resolucdo de
problemas como proposto por Polya (1995);

e Verificar como 0 ensino e a préatica do xadrez contribuem para que os alunos
sejam capazes de desenvolver competéncias e habilidades da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).
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2. METODOLOGIA

O presente projeto se fundamenta em uma pesquisa bibliografica. Conforme
Gil (2008), a pesquisa bibliografica € desenvolvida por meio de materiais ja
elaborados, constituidos principalmente de livros e artigos cientificos, sendo um
levantamento de toda a bibliografia que ja foi publicada em livros, revistas,

publicacdes avulsas e imprensa escrita.

Por meio de uma pesquisa documental, 0 acesso a dados e documentos é
proporcionado, mesmo que eles ndo tenham sido trabalhados com alto rigor
cientifico, pois os mesmos sdo capazes de demonstrar importantes informacdes
sobre o objeto estudado, bem como o que deve ser levado em consideracao (GIL,
2008).

Essa pesquisa foi desenvolvida em cinco etapas:
2.1. Selecao de materiais bibliograficos

Para selecionar os materiais bibliogréficos utilizados neste trabalho, foram
utilizadas diversas fontes, tais como bases de dados e bibliotecas. Os critérios
utilizados para a selecdo dos materiais foram a relevancia do conteudo para o

projeto e a qualidade do material em si.
2.2. Elaboracao de uma lista de palavras-chave

Para facilitar a busca pelos materiais selecionados, foi elaborada uma lista de
palavras-chave relacionadas aos temas abordados no projeto. Essa lista foi criada a

partir da identificagdo dos principais conceitos e topicos tratabalhados no texto.
2.3. Leitura do material selecionado

Apoés a selecdo dos materiais e a elaboracdo da lista de palavras-chave,
iniciou-se a leitura do material selecionado. A leitura foi feita de forma critica e

analitica, buscando identificar os principais conceitos e ideias presentes nos textos.

2.4. Elaboracao de atividades praticas
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Para ilustrar e demonstrar os temas abordados na dissertacdo foram
elaboradas atividades praticas. Essas atividades foram criadas com base nos
conceitos e ideias presentes nos materiais selecionados e foram desenvolvidas de

forma a facilitar a compreenséao e aplicacdo dos temas abordados.
2.5. Analise do conteudo do material levantado.

Por fim, foi utilizada a analise do conteudo do material levantado. Essa analise
buscou identificar as principais tendéncias e ideias presentes nos materiais
selecionados, bem como as lacunas existentes na literatura em relacdo ao tema
abordado. A andlise também foi utilizada para a elaboracéo das consideracgdes finais
do trabalho.

A metodologia proposta visa investigar as contribuicbes do jogo de xadrez
como uma forma de desenvolver o raciocinio l6gico nos discentes como parte de
atividades constituidoras de desafios significativos e capazes de incentivar a

descoberta e a criatividade.
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3. REFERENCIAL TEORICO

O xadrez é um jogo de tabuleiro de estratégia que tem sido jogado ha
séculos. A origem exata do jogo é incerta, mas acredita-se que tenha se originado
na india no século VI. A partir da india, o jogo se espalhou pela Asia e
eventualmente chegou a Europa durante a Idade Média. Desde entdo, o xadrez se

tornou um dos jogos de tabuleiro mais populares em todo o mundo.

Sendo um jogo que envolve a matematica, os jogadores devem ser capazes
de calcular rapidamente o numero de possiveis movimentos disponiveis e antecipar
as jogadas futuras de seu oponente. Além disso, muitas das estratégias utilizadas no

xadrez envolvem conceitos matematicos da geometria e da aritmética.

O xadrez é um jogo que pode ajudar a desenvolver uma ampla gama de
habilidades importantes para os alunos, de acordo com a BNCC. Alguns exemplos
de habilidades que podem ser desenvolvidas incluem o pensamento critico, a
criatividade, resolucdo de problemas, a tomada de decisfes, a comunicacdo e a
colaboracdo. O xadrez também pode ajudar os alunos a desenvolver habilidades

socioemaocionais, como a perseveranca, a paciéncia, a autoconfianca e a empatia.

O xadrez € um jogo que tem sido estudado e apreciado ha séculos em todo o
mundo. Com suas regras simples e amplamente divulgadas, o xadrez é um jogo de
estratégia que exige antecipacdo e tomada de decisdes. As regras do xadrez sao
uma parte fundamental da teoria do jogo e foram estudadas por muitos tedricos ao
longo do tempo. Neste capitulo de referencial tedrico, exploraremos as regras do

xadrez e o trabalho de dois educadores notaveis: George Polya e Lourdes Onuchic.

George Polya é um matematico hungaro que fez contribui¢cdes significativas
para a teoria da probabilidade e pensamento heuristico. Polya aplicou seus
conhecimentos matematicos, desenvolvendo estratégias que incluem a analise
heuristica, a solugdo de problemas por tentativa e erro e a identificacdo de padroes.
O trabalho de Polya é uma contribuicdo valiosa para a resolucdo de problemas

matematicos.

Lourdes Onuchic, por sua vez, € uma matematica brasileira que se destacou
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por seu trabalho que ajuda os jovens e adolescentes a desenvolverem habilidades
importantes, como pensamento critico, analise de problemas e tomada de decisoes.
O trabalho de Onuchic tem sido amplamente reconhecido por sua eficacia em
melhorar a capacidade de aprendizado das criancas.

3.1. Breve historico do xadrez

O xadrez é considerado um dos jogos mais antigos da humanidade, com
diversos debates acerca de seu surgimento. Segundo Medrado (2009), ele teria sido
criado na india, conhecido como “o jogo do exército” ou “Chaturanga”, sendo jogado

por dois ou mais jogadores.

Bem antes de ser alcancada por mar pela rota descoberta por Vasco da
Gama, a india tinha muito mais do que especiarias para oferecer ao
Ocidente. Entre muitas histérias sobre a origem do xadrez, a mais
conhecida é a que atribui sua invengdo a Sissa, um brdmane da corte do
raja Bahlait, no noroeste da India, entre os anos 600 e 700 d.C.
(CARVALHO; 2004, p. 15).

Existem diversas lendas e mitos ao redor do jogo, com sua invencao sendo
atribuida a chineses, egipcios, persas e arabes — porém, nehum desses fatos foram
confirmados até a atualidade (FADEL & MATA, 2007). Historiadores ja destacaram
vérias possibilidades acerca de sua origem, como uma antiga pintura egipcia com
duas pessoas participando de um jogo parecido com o xadrez, ha cerca de 3000
anos a.C. e lendas como a de Sissa e Caissa praticando a Chaturanga, por volta de

600 a.C. no norte da india.

A Lenda de Sissa é inclusive bastante utilizada por professores para abordar
o histérico do xadrez, enfatizando também a proporgdo com que podemos utilizar o
xadrez nos calculos. Tal lenda relata que um sultdo organizou um concurso para que
as pessoas apresentassem algo que pudesse entrete-lo e o vencedor escolheria a
recompensa que quisesse. O vencedor foi 0 sabio Sissa e seu jogo de xadrez
(SILVA & TIRADO, 1999).

Sissa, como prémio, exigiu que 1 gréo de trigo fosse colocado na primeira

casa no tabuleiro, 2 grdos na segunda casa, 4 graos na terceira casa e assim
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sucessivamente, chegando ao total de um numero extraordianariamente grande, o
equivalente a 61.000 anos de producéo. Desse modo, Sissa fora homeado primeiro-

ministro.

Existem diversos tipos de xadrez, todos com alguns aspectos em comum,
como o objetivo de dar xeque-mate ao rei, 0 rei no centro, a torre no canto, o cavalo
proximo a torre e os pedes na frente, com movimento das pec¢as de maneira idéntica
ou quase idéntica ao xadrez ocidental. Entre os tipos de xadrez existente, temos:
ocidental, chinés, japonés, coreano, burmés, cambojano, tailandes, malaio,
indonésio, turco e etiope existem também algumas variagbes utilizadas no
aprendizado dos movimentos, anotacdes e estratégias do jogo, como 0O jogo
apocalipse chess, alapo, pulo do cavalo, Tic Tac chess, entre outros.

Ao longo dos anos, as regras e 0s movimentos tiveram algumas alteracdes,
porém tem permanecido os mesmos desde o século XV. No século Xlll as casas do
tabuleiro foram divididas em duas cores para facilitar a visualizagdo dos enxadristas

e o duplo avanco do peéo, logo na primeira jogada, apareceu em 1283.

A principal alteracdo ocorreu em 1485, durante a Renascencga lItaliana: até
essa época, a peca Dama nao existia e em seu lugar tinhamos uma peca chamada
Ferz, uma espécie de ministro no tabuleiro, que s6é se deslocava uma casa por vez,
na diagonal. Ao se tranformar em Dama, a peca ganhou o poder de se mover em

todas as direcoes.

Foi somente no século XVII que o xadrez alcancou sua forma definitiva, tal
qual é jogado atualmente. Por isso, sua historia € dividida em dois periodos: Antigo e
Moderno. O periodo antigo compreende a origem do xadrez até 1600, com a

definicdo das bases das regras do xadrez. Esse periodo € dividido em 5 épocas:

Primitiva — da origem do xadrez até o ano 500;
Séanscrita — do ano 500 a 600;

Persa — do ano 600 a 700;

Arabe — do ano 700 até 1200;

Europeia — de 1200 a 1600.

V V V V VY
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No final da época Europeia, o xadrez teve sua forma atual estruturada, com
regras gerais definidas, tal qual as conhecemos hoje. O periodo moderno teve inicio
em Salamanca, na Espanha, onde as regras do xadrez moderno comecgaram a ser

escritas, de modo a dividir esse periodo em duas épocas distintas:

> A época classica ou roméntica (de 1600 a 1886) que € caracterizada
por grandes combinacgfes e o sacrificio das pecas. Nessa €poca, as
competi¢cdes, tanto nacionais quanto internacionais, ganharam espaco;
> A época cientifica (de 1886 a 1916) que abriu espaco para o estudo do

xadrez, suas bases e critérios mais formais.

O xadrez foi introduzido na Espanha pelos mouros e na lItalia pelos
sarracenos. Na Espanha e em Portugal a palavra xadrez vem do é&rabe
shatranj. Em outros paises, como na Italia, o termo tem origem na palavra
também é&rabe shah (xeque ao rei, de onde também deriva o xeque-mate).
(CARVALHO; 2004, p. 23).

O xadrez, desde entdo, € considerado um dos jogos mais estratégicos do
mundo, sendo jogado até os dias de hoje, com grande valor estratégico e estruturas
complexas que permitem inumeras possibilidades de desenvolvimento de um
trabalho pedagogico de qualidade no ambito escolar, pois quanto mais complexo o
jogo for, maior € o nimero de variantes existentes e de situagdes-problemas que o

mesmo possui.

De acordo com Rockenbach (2010), o xadrez tem aspectos interessantes
relacionados a variedade de expressbes, sob cinco visbes diferentes: atividade
lidica, disciplina desportiva, expressao légico-matematica, matematica artistica e

ferramenta pedagdgica.

Devido a sua democratizacdo, 0 numero de competicdes e torneios oficiais
teve um grande crescimento ao longo dos anos. E um nimero maior de competicdes

promoveu o0 aumento do carater desportivo do xadrez.

7

O xadrez ndo € um jogo de azar, mas sim um jogo com regras, taticas e
estratégias, um jogo de tabuleiro com dois jogadores, onde um fica com as pecas

brancas e o outro com as pecas pretas (ANGELICO et al., 2010).

O xadrez é conhecido por estimular a atividade intelectual do individuo,
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firmando a personalidade de jovens e criancas durante todo o seu crescimento,

sendo mais evidente essa evolucao na puberdade (VAZ, 2008).

7

Por conta disso, 0 xadrez é visto como um instrumento importante para a
tomada de consciéncia das criancas, promovendo a interacdo e podendo ser

executado por qualquer pessoa.

Sua prética educativa potencializa o convivio com as diferencas, além de
promover aprendizagens reciprocas entre professor e aluno, fazendo com que os
alunos possam aprender a viver junto, viver com 0S outros, suas diferencas,
respeitando um ao outro de maneira mutua, justamente pelo carater democratico do

xadrez, que néo distingue sexo, idade, raca e condi¢ao social.
3.2. Asregras do xadrez

Depois de sofrer muitas mudancas ao longo do tempo, as regras do xadrez

se estabeleceram da seguinte forma:

Tabuleiro: Silva (2004) relata que um tabuleiro consiste em colunas, linhas e
diagonais, conforme mostrado na Figura 1. As colunas séo conjuntos de quadrados
verticais. As linhas sdo conjuntos de casas horizontais, diagonais sdo conjuntos de
quadrados obliquos e da mesma cor e colunas sao conjuntos de casas verticais.
Cada painel da tabela possui um nome derivado da intersecdo de uma linha e
coluna. As colunas sdo nomeadas de a a h e as linhas sdo numeradas de 1 a 8. A

interseccdo da coluna a com a linha 1 da origem a casa al.

Figura 1: Tabuleiro (1)

a b ¢ d e t g h
s|D &= | B -
B A BEcl |
8 \ o 8
sl G LT 5
s & Iy | 1s
i NT s
2| § B3 E
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Fonte: Autoria propria

Pecas: Cada jogador comeca 0 jogo com 16 pecas. As pecas brancas estdo nas

primeiras filas (1 e 2) e as pretas nas Ultimas filas (7 e 8), esse arranjo € mostrado na

Figura 2.
Figura 2: Tabuleiro (2)

8

7§,

6

5

4

3

2

1

Fonte: Autoria propria
Figura 3: Pecas do tabuleiro
Pecas Ouantidade | Abreviacio Brancas Pretas
Rei [ R & .
Dama 1 D L W
Torre 2 T == EE
Bispo 2 B A A L N1
Cavalo 2 C &) AN
A A A A
. LAAA didid
Pedio b Nio ha & A
‘ AAAA IYYY

Fonte: Google Imagens

O tabuleiro conta com oito linhas e oito colunas, formando um total de 64
guadrados — 32 quadrados claros e 32 quadrados escuros, dispostos de maneira
alternada. Cada jogador tem 16 pecas: 8 pedes, 2 cavalos, 2 bispos, 2 torres, 1 rei e
1 dama.

Rei: o rei é a peca principal do jogo e se move ao redor do quadrado. Silva (2004)
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descreve os movimentos do rei ha Figura 5, onde podemos observar o rei branco na
casa d5, podendo ser movido para c6, d6, €6, e5, e4, d4, c4 ou c5 (oito casas
diferentes). O rei ndo pode estar ao lado do rei do oponente, € um movimento ilegal.
Olhando para a Figura 4, se o rei preto estivesse na tela d7, o rei branco nunca

poderiam jogar nas casas c6, d6 ou e6 porque o rei preto o atacaria.

Figura 4: Movimentos do rei

Fonte: Autoria propria

Dama: move-se em todas as dire¢bes (coluna, linha ou diagonal) e € uma peca
muito poderosa devido ao seu alcance. Na Figura 5, a rainha ataca 27 casas
simultaneamente. Seu alcance diminui quando os quadrados que ela ataca possuem
outras pecas. Por exemplo, na posicao inicial, o caminho da rainha esta bloqueado

por suas proprias pecas.

Figura 5: Movimentos da dama
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Fonte: Autoria propria

Torre: move-se em colunas e linhas, conforme mostrado na Figura 6. A torre no

centro do tabuleiro pode atacar 14 quadrados.

Figura 6: Movimentos da torre

N W s 0 N

Fonte: Autoria propria

Cavalo: Tem um movimento especial que é bem diferente das outras pecas.
Suponha, para simplificar, que o cavalo salta em "L" dois quadrados
horizontalmente ou verticalmente, como uma torre, € um quadrado acima ou abaixo
(se movido horizontalmente) ou para a direita ou esquerda (se movido
verticalmente). O cavaleiro é a Unica pega que salta sobre as outras. Se o cavalo sair
de um quadrado branco, ele pousara na casa preta e vice-versa. Um cavalo na casa
e5, conforme mostrado na Figura 7, pode ir para 8 casas diferentes (c6, d7, 7, g6,
g4, 13, d3 e c4).

Figura 7: Movimentos do cavalo

- N W e U N O
- N WA OO N
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Fonte: Autoria propria

Bispo: move-se diagonalmente, conforme mostrado na Figura 8. Cada jogador
comecga 0 jogo com um par de bispos, um passando pelos quadrados pretos e o
outro pelos quadrados brancos. O bispo no centro do tabuleiro ataca um total de 13
quadrados.

Figura 8: Movimentos do bispo

Fonte: Autoria propria

Pedo: O pedo s6 se move de casa em casa. Na posicéo inicial, ele pode avancar
dois quadrados (Figura 9). Os pefes ndo saltam as pecas durante 0 movimento
como o cavalo. A captura é feita na diagonal. Na Figura 10, um peao de d3 pode

capturar uma torre ou bispo com e4, mas ndo pode capturar um cavalo.

Figura 9: Movimentos dos pedes (1)

N W s N
N @ & 00O O N

-
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Fonte: Autoria propria

Figura 10: Movimentos dos pedes (2)

N WA O OO N
& O o N &

N @

Fonte: Autoria propria

Movimentos especiais — Promocao de pedo: Sempre que um pedo chegar na
altima fila (fila 8 para as pecas brancas e fila 1 para as pecas negras), ele deve ser
promovido a Cavalo, Bispo, Torre ou Dama de acordo com a preferéncia do jogador,
sendo assim, o jogador deve retirar o pedo do tabuleiro assim que ele chegar a esta
fila e imediatamente deve substitui-lo pela peca desejada, colocando-a na mesma

casa que o pedo deveria estar posicionado.

Movimentos especiais — En Passant: o movimento “en passant” € uma captura
feita de um pedo sobre outro pedo adversario em condi¢des especiais. Essa captura
ocorre quando um pedo (jogador B) esta em sua posicao inicial e ao fazer o
movimento onde anda duas casas em uma Unica jogada para exatamente ao lado de
um pedo da cor adversaria (Jogador A). Neste caso, o jogador A tem o direito de
tomar o pedo adversario como se 0 mesmo tivesse andado somente uma casa,

como podemos observar na figura 11.
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Figura 11: Movimentos dos pedes (3)

Fonte: Autoria prépria

Movimentos especiais — Roque: O rogue € um movimento do rei e é o Unico

momento em que sdo movidas duas pecas ao mesmo tempo, o rei e a torre.

Existem trés condi¢cdes necessarias para se efetuar o roque: O rei e a torre que sera
utilizada no movimento ndo podem ter se movimentado nenhuma vez durante o jogo.
O rei ndo pode estar sobre ataque e ndo pode passar ou finalizar o movimento em
uma casa atacada pelo adversario. Nao pode haver nenhuma peca situada entre o

rei e a torre que efetuardo o movimento.

O movimento do roque é efetuado da seguinte forma: O rei anda duas casas em
horizontalmente em direcdo a torre que quer movimentar, a0 mesmo tempo a torre

se transporta para a casa imediatamente oposta ao lado do rei.

Movimentos especiais — Xeque: Toda vez que o rei estiver sobre ataque de uma
peca adversaria, diz-se que ele estd em xeque, e nesse caso o jogador que esta em
xeque, deve obrigatoriamente, se devencilhar desse ataque, deixando o0 seu rei em

uma posicéo que ndo se encontre em xeque.

Movimentos especiais — Xeque-Mate: Sempre que o rei for atacado (xeque) e o
adversario ndo conseguir em hipétese alguma sair desse ataque, 0 rei estd em
xeque-mate e 0 jogo acabou. Nesse caso, 0 jogador que conseguiu deixar rei
adversario em xeque-mate é o vencedor da partida.

Movimentos especiais — Stalemate (Rei afogado): O afogamento do rei se da



27

guando o enxadrista tem a vez de jogar, ndo se encontra em xeque e nao Possui
nenhum movimento possivel de ser executado, com o rei ou com qualquer outra

peca do tabuleiro. Nesse caso a partida est4 encerrada e o jogo termina empatado.
3.3.  Aimportancia do xadrez escolar

Piaget considera o jogo de xadrez como uma ferramenta de grande
contribuicdo para a construcdo do conhecimento, onde os alunos desde pequenas
conseguem estruturar o espaco e o tempo utilizando objetos, desenvolvendo sua

nocao da causalidade, representacéo e logica (PIAGET, 1980).

As criancas se sentem desafiadas, buscando jogar bem, se esfor¢cando para
superar obstaculos cognitivos e emocionais, pois elas se sentem mais motivadas

enquanto jogam, além de se tornarem mentalmente mais ativas.

[...] O jogo é um elemento que atua na zona de desenvolvimento proximalt e
0 educador é o mediador no processo de constru¢cdo do conhecimento da
crianga. O processo de construgdo do saber através do jogo como recurso
pedagdgico ocorria porque, ao participar da acdo lddica, a crianca
inicialmente estabelecia metas, construia estratégias, planejava, utilizando
assim, o raciocinio e o pensamento. Durante 0 jogo ocorriam estimulos,
obstaculos e motivagdes, momento em que a crian¢a antecipa resultados,
simboliza ou faz de conta, analisa as possibilidades cria hipéteses, e com
esse processo constréi o saber.  (ALMEIDA, 2000, p.33).

Entre muitas experiéncias, realizadas por estudiosos em diversas partes do
mundo, constatou-se consideravel melhora no comportamento dos alunos — menos
incidentes e suspensfes, além da melhora no aproveitamento escolar dos

estudantes envolvidos nas aulas de xadrez.

Segundo Smith e Sullivan (1997), citado por Rubens Filguth (2007, p.39):

O ensino do xadrez tem efeito positivo significativo em habilidades de
pensamento analitico que sao importantes em matematica, engenharia e
ciéncias fisicas. As habilidades de resolugdo de problemas que o xadrez
ensina sao transferidas para tarefas em outros dominios académicos,
inclusive compreensdo de leitura e matematica, e para melhora do

1 A zona de desenvolvimento proximal (ZDP) € um conceito desenvolvido por Vygotsky que define a
distancia entre o nivel real de desenvolvimento determinado pela capacidade de resolver um
problema sem assisténcia e o nivel potencial de desenvolvimento determinado pela solugcao do
problema sob a orientacdo de um adulto ou em colabora¢do com outro parceiro (crianga mais velha).
E um conjunto de conhecimentos que uma pessoa tem potencial para aprender, mas que ainda n&o
concluiu o processo, conhecimentos que vdo além de sua dimensédo atual, mas sao potencialmente
alcancaveis. A zona de desenvolvimento proximal define as fungdes que ainda ndo amadureceram,
mas estdo amadurecendo, estdo atualmente em estado embrionario.
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desempenho em testes padronizados de realizacdo académica.

Essa consciéncia ja chegou aos educadores e muitas iniciativas tém sido
desenvolvidas para que o xadrez seja inserido dentro das escolas e nos curriculos

escolares, fato que ja é realidade em alguns paises.

Um estudo em New Brunswick, Canada, no periodo de 1990 a 1992,
mostrou o valor do xadrez no desenvolvimento de habilidades para a
solucdo de problemas entre criancas (Gaudreau, 1992). Integrando o xadrez
ao curriculo tradicional de matematica, professores puderam elevar
significativamente o desempenho de seus alunos na resolucdo de
problemas. Estes estudantes também tiveram melhor desempenho em
testes de solucdes de problemas do que aqueles que apenas fizeram o
curso padréo de matematica (FERGUSON, 1995, p.11).

Existe uma grande similaridade entre o desenrolar de um jogo de xadrez e o
desenvolvimento da resolucdo de um problema matematico, em cada movimento o
jogador deve compreender a posicdo em que se encontra e perceber as diversas
relacbes entre os elementos existentes dentro do tabuleiro, o jogador deve por em
pratica seu plano e constantemente reavaliar o andamento desse plano para tomar
novas decisdes, qualquer falha nessas etapas pode ocasionar a derrocada da

partida e ser o motivo de sua derrota.

Pode acontecer que a um estudante ocorra uma excepcional ideia brilhante
e, saltando por sobre todas as preparaces, ele chegue impulsivamente a
solugdo. Estas ideias felizes séo, evidentemente, muito desejaveis, mas
alguma coisa muito inconveniente e desastrosa pode resultar se o estudante
deixar de lado qualquer uma das quatro fases sem dela ter uma perfeita
nocao. Acontecera o pior se o estudante atirar-se a fazer célculos e a tracar
figuras sem ter compreendido o problema. E geralmente inGtil executar
detalhes sem perceber a conexao principal ou sem ter feito uma espécie de
plano. Muitos enganos podem ser evitados se, ha execug¢éo do seu plano, o
estudante verificar cada passo. Muitos dos melhores efeitos podem ficar
perdidos se ele deixar de reexaminar e de reconsiderar a solugdo completa
(POLYA, 1995, p.04).

O uso do xadrez como uma ferramenta pedagogica € de grande importancia
para a vida escolar, de modo geral, por possibilitar que o aluno conheca as regras e,
por meio dessas regras, entre em contato com o raciocinio logico, a socializagéo,

permitindo que sua autoestima seja desenvolvida.

E através do xadrez pedagoOgico que as habilidades cognitivas dos alunos
dentro do processo de ensino e aprendizagem na educacao formal e ndo formal sé&o
aperfeicoadas. Pode ser usado por educadores, combatendo as diversidades que
existem no ambito escolar, permitindo que o aprendizado seja para todos e nao
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somente para quem consegue se destacar em disciplinas especificas.

O xadrez pedagdgico geralmente se desenvolve através de projetos
educacionais que além da pratica do xadrez, possam intermediar o dialogo
entre saberes (matematica, fisica, portugués, inglés, histéria, geografia,
artes, quimica, educacéo fisica, etc) da educacdo. O xadrez pedagogico
pode ser introduzido nas disciplinas de todos os niveis de educacédo (ed.
Infantil, ed. fundamental, ensino médio e superior) através de “tema
transversal’” em consonancia com os conteudos programaticos previstos nas
disciplinas. O xadrez pedagdégico possibilita também aos individuos que o
praticam a discussdo de valores morais, sociais, cognitivos e posturas
individuais e coletivas. (NETTO, 2011).

Desse modo, para Netto (2011) o xadrez pode ser utilizado como uma

ferramenta que promove o desenvolvimento de certas habilidades, como a atencéo,

a concentracdo, a tomada de decisdo, disciplina, determinacgéo, calculo abstrato e

concreto, o planejamento, entre outras habilidades alinhadas com as disciplinas

escolares e as condutas morais.

Abaixo, trazemos as principais caracteristicas do xadrez alinhadas com as

implicagdes educativas, de acordo com Silva (2004):

Tabela 1: Caracteristicas do xadrez e suas implicacdes na Educacao

Caracteristicas do xadrez

Implicacbes nos aspectos

educacionais e de formacdo do

Ficar concentrado e imével na cadeira.

O desenvolvimento do autocontrole

psicofisico.

Fornecer um numero de movimentos

num determinado tempo.

Avaliacéo da estrutura do problema e do

tempo disponivel.

Movimentar as pecas aplds exaustiva

andalise de lances.

Desenvolvimento da capacidade de

pensar com abrangéncia e profundidade.

Apo6s encontrar um lance, procurar outro

melhor.

Tenacidade e empenho no progresso

continuo

Partindo de uma posicdo a principio
igual, direcionar para uma concluséo

brilhante (combinacao).

Criatividade e imaginacao
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O resultado indica quem tinha o melhor | Respeito a opinido do interlocutor.
plano.

Dentre as varias possibilidades, escolher | Estimulo a tomada de decisbes com

uma Unica, sem ajuda externa. autonomia.

Um movimento deve ser consequéncia | Exercicio do pensamento l6gico, auto

l6gica do anterior e deve apresentar o | consisténcia e fluidez de raciocinio.

seguinte.

Fonte: Silva (2004)

De acordo com a tabela 1 acima, podemos perceber que o xadrez € de
grande importancia para a melhoria do desempenho dos alunos quando estes séo
expostos a desafios escolares, de modo a garantir o desenvolvimento de

conhecimentos relacionados ao jogo bem como as matérias escolares.

Portanto, o xadrez promove o divertimento dos alunos, como uma forma de
lazer, e também faz os alunos adquirirem valores e conhecimento, sendo uma
possibilidade de valorizacéo do raciocinio por meio do exercicio ladico, aprendizado
e pratica do xadrez que acabam por desenvolver habilidades e mostram as criancas
gue para se ter a solucdo de um problema, elas devem saber olhar e entender a
realidade tal qual ela se apresenta, evitando que os discentes busquem por solucdes

mecanizadas.

Na Matematica explora-se inicialmente o tabuleiro e a movimentagéo das
pecas associadas com a Geometria e suas dimensbes. Nas Artes,
exploram-se as formas das pecgas através do uso da argila, pintura, técnicas
com materiais reciclaveis. Na Historia, pode ser trabalhada a questdo da
origem do xadrez, a cultura dos seus povos e a relacdo entre aspectos
sociais e politicos. Na Geografia, pode ser abordada a localizacdo onde o
jogo de xadrez era praticado. E finalizando, quando se faz referéncia a
Etica, seria quanto & importancia das regras e o respeito que deve existir
para com o parceiro de jogo. (CRISTINE, 2010).

Desse modo, o ensino de xadrez possibilita a progressdo em outras

disciplinas académicas.

Para Oliveira (2008), o xadrez € considerado:

> Um Jogo, mediante o confronto entre duas pessoas com a mesma
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qguantidade de forcas, onde um busca destruir o outro de modo a obter a

vitéria consagrada;

> Um Esporte, pois os competidores medem seus esforcos e um erro pode
ser fatal para o resultado final. O tempo € comum para os jogadores, pois
existe um relégio que define o tempo da partida para ambos os jogadores
e, em alguns casos, 0 enxadrista faz um grande esforco mental,

acarretando até em perda de peso devido a tenséo e esforco requeridos;

> Uma Arte, por conta das posi¢cBes onde as pecas estdo, que as vezes,
demonstram uma enorme combinacdo capaz de criar uma composi¢cao
artistica com conotacfes estéticas. O jogador utiliza de sua criatividade
para a elaboragdo de lances onde resultard em uma obra de arte feita

com um espléndido lance;

> Uma Ciéncia, pois antes de suas competicoes o0s jogadores devem
estudar suas proprias partidas, bem como a de outros jogadores para
analisar cada lance de acordo com a posi¢cédo. Os lances no xadrez séo
imensuraveis, devendo ser elaborado um bom plano e ndo achar que

existe uma receita pronta para a vitoria.

Portanto, os processos internos que levam ao desenvolvimento do aluno sao
estimulados, promovendo a aprendizagem de modo que os alunos sejam capazes

de alcancar seus objetivos e 0s propositos que séo esperados pela escola.

A interdisciplinaridade supde um eixo integrador, que pode ser o objeto de
conhecimento, um projeto de investigacdo, um plano de intervencdo. Nesse
sentido, ela deve partir da necessidade sentida pelas escolas, professores e
alunos de explicar, compreender, intervir, mudar, prever, algo que desafia
uma disciplina isolada e atrai a atencdo de mais de um olhar, talvez varios
(BRASIL; 2002, p. 88-89).

A inclusdo de atividades variadas no dia a dia dos alunos € de grande
contribuicdo para uma aprendizagem baseada no raciocinio, um dos maiores

beneficios da pratica do jogo de xadrez.

3.4. O beneficio do xadrez na pratica escolar

Falta de concentracdo ou de estimulo de raciocinio l6gico e o uso de

pensamento entre os alunos tem sido um motivo de crescente preocupagao entre
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professores, por conta de que tais fatores podem dificultar o processo de

aprendizagem.

Portanto, existe a necessidade de buscar estratégias pedagogicas que
contribuam para a melhoria de competéncias e aptiddes com o propdsito de
melhorar o desempenho escolar dos alunos. Ou seja, 0 aluno deve ter a capacidade
de "aprender" para desenvolver corretamente certas atividades, bem como a

capacidade de "saber fazer", de dominar o conhecimento aprendido.

Estudiosos do xadrez como Sa (2007) e Rezende (2002; 2007) consideram
que a inclusdo desse tipo de atividades no contexto escolar é uma das
possibilidades de o aluno conseguir desenvolver competéncias e habilidades, que
possam ampliar sua capacidade de percepcdo em relacdo ao bindmio espaco-

tempo, bem como o exercicio de paciéncia, tolerancia, perseveranca e autocontrole.

Da mesma forma, através do jogo de xadrez pedagdgico, podemos trabalhar
nos alunos, os valores éticos e morais, quando 0s mesmos praticam o0s padroes
sociais de conduta desejavel englobando o "saber ganhar e perder", o respeito as
regras e a sujeicao as restricbes que lhe sdo impostas, aceitando diferentes pontos

de vista, fatores essenciais para a formacdo humana do aluno.

A humanidade tem a capacidade de se destacar diante de outros seres vivos
por ter uma capacidade de agir e pensar ao redor da natureza, ou seja, 0 ser

humano consegue mudar, e pensar logicamente.

Nesse contexto, o xadrez é concebido como atividade essencial no ambiente

escolar para o treinamento do raciocinio légico.

E do conhecimento geral que o xadrez enriquece ndo apenas o nivel cultural
do individuo, mas também varios outros, tais como memoria, agilidade no
pensamento, seguranca na tomada de decisdes, aprendendo tanto na vitéria quanto

na derrota, sua capacidade de concentragao, entre outros.

O ensino e a pratica do xadrez tem importancia pedagodgica relevante, como
por conta de o procedimento implicar, entre outros, no exercicio da sociabilidade,

raciocinio analitico e sintético, memaria, autoconfianca e organizagdo metddica e
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estratégica do estudo.

O enxadrista é constantemente exposto a hipéteses onde se precisa olhar,
avaliar e compreender a realidade para aprender mais facilmente a planejar de
maneira adequada e equilibrada, aceitando diferentes pontos de vista, discutindo
questionarios e entendendo limites e valores necessarios e estabelecidos,
experimentando a riqueza de experiéncias de flexibilidade e reversibilidade de

pensamentos e posturas.

Na Franca e na Holanda, o xadrez faz parte do curriculo escolar ha muito
tempo como uma atividade extracurricular. Apds sua implementacdo, um grande
ndmero de alunos apresentou uma melhora no coeficiente escolar e queda no nivel
de alunos com dificuldades de concentracdo. Na Russia, xadrez € como o futebol
para os brasileiros, com o0 governo russo apoiando intensamente a disseminacéao do
xadrez, chegando a criar universidades especificas para um melhor estudo do jogo;

nas escolas, todos, sem excecdo, jogam xadrez. 2

Em 1891, Binet foi o primeiro pesquisador que se preocupou em criar testes
de quociente de inteligéncia, sendo um professor na Universidade da Sorbonne em
Paris, comecando seus experimentos cientificos na area do xadrez, com foco no
desenvolvimento intelectual. Portanto, seus estudos foram acerca da abordagem da
memoria, imaginacdo, autocontrole, paciéncia e concentracdo, que acabaram
servindo como base tedrica e préatica para trabalhos futuros sobre o funcionamento
do cérebro, embora ndo haja evidéncias de que Binet tenha se interessado
especificamente pelo xadrez como uma ferramenta para desenvolvimento intelectual,
€ certo gque suas pesquisas e experimentos contribuiram para o entendimento do
desenvolvimento cognitivo. O uso do xadrez como uma ferramenta para estimular
habilidades cognitivas e emocionais é uma abordagem amplamente utilizada por
educadores e pesquisadores, e tem sido objetivo de estudo em diferentes areas da

ciéncia, incluindo a psicologia, a neurociéncia e a pedagogia.

Os psicoélogos Diacov, Petrovsky e Rudik (1926) da Universidade de Moscou
foram o0s responsaveis pela investigacdo do valor educativo do xadrez. Eles

descobriram que os jogadores de xadrez sdo muito superiores a populacdo em geral

2 http://www.academiadexadrez.com.br/xadrez escolar.htm.
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em relacdo a memoria, imaginacdo, atencdo distribuida e pensamento logico,
recomendando este esporte como um método de autodesenvolvimento das
capacidades intelectuais (GIUSTI, 1999).

Vygotsky afirmou que embora o0 jogo de xadrez ndo exija substituicdo direta
de relacionamentos da vida real, ele funciona como uma espécie de situacéo
imaginaria. Podemos dizer que, conforme proposto pelo psicologo, ao aprender
xadrez, a crianca elabora suas habilidades e conhecimentos disponiveis de modo
social, internalizando esses principios, proporcionando-lhe um comportamento além

do usual para sua idade.

Psicélogos da Universidade de Ghent, Christiaen e Verhofstadt (1981),
investigando a influéncia do xadrez no que concerne o desenvolvimento cognitivo,
observaram que os alunos do grupo experimental, que receberam aulas de xadrez
por dois anos, obtiveram resultados significativamente mais altos em testes
cognitivos do tipo proposto por Piaget, do que os alunos do grupo controle que néo

os receberam.

Os bebés ndo podem ser privados de elementos de afeto ou cognicdo, por
exemplo. A expressdo afetiva de uma crianca, antes da linguagem, € o gesto
corporal. Como se resolveriam conflitos de ordem afetiva nesta crianca? Eles seriam
adiados até atingir as etapas pelas quais as criancas passam a adquirir a
capacidade de pensar simbolicamente? Ou sera que, no espaco do jogo de
exercicios, as repeticdes motoras, aparentemente sem funcdes além de proporcionar
prazer, ndo desempenharia um papel semelhante ao descrito por Piaget no jogo
simbdlico? O proprio Piaget ndo desconsiderava a afetividade da primeira forma de

jogo, visto que ser remete a questao do prazer, mesmo que funcional.

Acreditamos que, como todas as formas de jogo aparecem, com maior ou
menor predominancia, em todos os periodos da vida, as funcdes dos jogos também

sao semelhantes em qualquer um deles.

Na verdade, o jogo de exercicio ja mostra sinais do jogo simbdlico, assim
como ambos apresentam regularidades que marcam o0 nascimento de regras.

Porém, o0 jogo ndo representa apenas a experiéncia, de modo a também preparar o
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devir. E no espaco livre de pressdo que as habilidades (neste caso, viver em
sociedade) sdo exercitadas, podendo assim servir como um suporte para outras de

nivel superior quando necessario.

A regra € uma regularidade imposta pelo grupo, de modo que sua violagcéo
representa uma falha. E como Piaget (1977) define a regra, principal caracteristica
das relagcbes dos individuos na sociedade, que quando eles jogam, eles o fazem

socialmente.

A aquisicdo de uma nova forma de jogo ndo exclui formas anteriores. Assim
que a crianca se envolve com suas fantasias, ndo o faz puramente em sua
imaginacédo; a fala e o0s gestos corporais acompanham a atividade mental,

mantendo-se com o mundo das coisas concretas, em um permanente vinculo.

Durante o jogo de regras, por mais que a atividade seja séria comprometendo
profundamente seus praticantes com objetivos coletivos, ndo ha como escapar da

fantasia, dos voos da imaginacao.

Tentamos deixar claro que os jogos infantis ndo constituem um forma pura de
assimilacdo, ndo comprometida com a realidade. Se o jogo fosse pura assimilacao,
nao levaria em conta caracteristicas dos objetos. Mas no jogo ha trabalho, atividade

que leve em conta 0 meio ambiente, com objetos fisicos e sociais.

No trabalho, as necessidades de adaptacdo estdo sempre presentes, com
grande esforco, por parte do sujeito, para acomodar objetos, ou seja, para se ajustar
as caracteristicas dos elementos com 0s quais esta relacionado. (ROSAMILHA,
1979, p. 113).

Para Piaget, a partir do momento em que a crianga nasce, um processo de
interac&o entre 0 organismo e 0 meio ambiente tem inicio, o que significa que tudo o

que € construido o partir do nascimento € fruto de tal troca com 0 meio ambiente.

Muitas vezes pensamos que quando a crianca brinca, ela esta imitando o
adulto, pois vivemos em uma sociedade em que a referéncia é o adulto. No entanto,
temos que admitir que existe uma certa autonomia da criangca em relacdo ao

ambiente durante o jogo. Quando as criangas brincam, elas tém uma autonomia.
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N&o podemos pensar que a vida das criangas € apenas uma preparacao para a vida

adulta.

A crianca e o jovem, precisam se preparar para a vida adulta, assimilando-a

aos poucos. Mas para isso ele deve viver cada periodo da vida desde o nascimento.

Desde 1976, o Ministério da Educacdo da Franca patrocina competicdes
oficiais de xadrez escolar, sugerindo para as autoridades académicas que 0 ensino
do xadrez seja estimulado como atividade socioeducativa, como estimulacéo
cognitiva e como estudo dirigido. Neste pais, iniUmeras experiéncias, do jardim de

infancia a universidade, estao sendo realizadas.

Nos ultimos anos, o xadrez e a educacao tém estado presente em debates
institucionais. Se em paises desenvolvidos o uso de jogos de estratégia em sala de
aula ja é perfeitamente aceitdvel, 0 mesmo ndo pode ser declarado, com algumas
excecOes, quanto aos paises em desenvolvimento, porém, no Brasil, a implantacéo
do xadrez nas escolas ja é vista como fundamental pelos educadores e

coordenadores, e isso tem sido feito, mais especificamente nos Gltimos quinze anos.

No estado do Parana, o projeto esta em um estagio bastante avancado,
principalmente pelo empenho do Grande Mestre Jaime Sunye Neto e sua
equipe de trabalho. Em Curitiba ja existem torneios que mobilizam mais de
oitocentas criangcas em cada estagio, e em todo o estado, estima-se que o
namero de alunos envolvidos com o xadrez esteja em torno de quinhentos
mil.(FERREIRA,2010, p.18)

Compreender os beneficios que esse esporte pode trazer para o aluno e para
a educacao, de modo geral, € a maior barreira para os educadores, porém, como ja
€ demonstrado, basta analisar os resultados obtidos e também aprofundar o estudo
sobre os verdadeiros beneficios do xadrez para aprender como aplica-lo, para a

iniciativa ser justificada.
3.5. Desenvolvimento do raciocinio I6gico em matematica

Um dos principais objetivos do xadrez na escola é contribuir para a melhoria
do processo de ensino e aprendizagem da matematica. O xadrez proporciona uma
“‘luta de ideias” capaz de instigar a pratica mental dos sujeitos, além de oferecer-lhes
uma disciplina atrativa, aumentando a capacidade dos alunos na realizacdo de

calculos, no raciocinio e na concentragéo.
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A pratica do xadrez exige que o individuo tome decisGes e decida quais
tarefas devem ser realizadas, pode-se dizer que com o0 exercicio do xadrez existe
uma grande possibilidade de que depois de algum tempo os préprios alunos
consigam organizar um fluxograma em sua cabeca, com a organizagdo de suas

idéias e estratégias para o jogo. A Figura 12 mostra um possivel fluxograma:

Figura 12: Fluxograma de estratégias no jogo de xadrez

Escolha 1

Qual escolha

Jogada devo fazer?

Escotha 3

A consequéncla da
minha escolha é

enbo center
da minha
w1colha?

Jogada

Boa

Sim

Fuim

Fonte: Autoria propria

Ao combinar as estratégias descritas na Figura 12 com o raciocinio logico,
sempre que um aluno faz um movimento pensando em quais pecas usar e com que
finalidade, esse fluxograma pode ser transferido para o ensino de matematica, pois o
aluno deve desenvolver o raciocinio légico para resolver problemas matematicos

semelhantes ao raciocinio usado no jogo de xadrez.

7

O jogo como estratégia de ensino é capaz de auxiliar o trabalho dos
professores em sala de aula, facilitando o processo de ensino e aprendizagem da
Matematica e mostrando ao aluno uma matematica prazerosa, interessante e

desafiadora.

Segundo D 'Ambrosio (1993), cada grupo cultural possui uma forma diferente
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de matematizar, cabendo ao professor aproveitar isso para facilitar o processo de

ensino aprendizagem.

Na mesma perspectiva, Klisener (2000, p. 43) afirma que as crian¢cas chegam
a escola com conhecimentos matematicos, além de nocdes e intuicbes adquiridas e
vivenciadas em diferentes situacbes e experiéncias do seu proprio meio
sociocultural. Tal conhecimento € importante, pois evidencia uma grande variedade
de competéncias, estratégias e logicas que, embora por vezes ndo consideradas
explicitamente matematicas, constituem os componentes basicos e fundamentais

para o desenvolvimento do conhecimento matematico.

Para a autora, os alunos possuem habilidades com jogos, pois tiveram
contato com esses artefatos desde cedo. Alguns até sabem xadrez. Devido a este
fato, os alunos ja possuem algumas nocdes formadas. A escola deve continuar
promovendo a aprendizagem desses alunos, respeitando esses conhecimentos

acumulados.

7

O xadrez é mais do que apenas um jogo, mais do que um hobby. E uma
atividade que proporciona ao aluno a possibilidade de pensar com clareza, e modo a

desenvolver sua criatividade e o raciocinio logico.

A capacidade de ver e prever, de cobrir um jogo em sua totalidade, de
escolher entre muitas possibilidades imaginaveis, qual a melhor opgao, buscando
solucbes pacientemente em circunstancias adversas ndo € uma caracteristica
exclusiva do xadrez (DOUBEK, 1982, p. 89).

Segundo Maia (2007), as criancas das séries iniciais encontram-se na fase
operativa concreta, periodo caracterizado pelo inicio da construcéo légica. Em outras
palavras, nesta fase, os alunos sdo capazes de realizar uma acao fisica ou mental

voltada para um objetivo.

A autora ainda aponta para o fato de que é inevitavel trabalhar com o

concreto, sendo o0 jogo um importante aliado neste tipo de pratica.

De acordo com Vygotsky:
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As experiéncias de brincar das criancas proporcionam desafios, novas
situac6es, que possibilitam propostas pela crianca de modificar o que é
apresentado, uma vez que o0 brincar permite, além da imitacdo, a
imaginacéo e as regras. (Vygostsky apud Maia, p.74)
Por meio dos jogos € possivel desenvolver no aluno, além das habilidades
matematicas, sua concentracdo, curiosidade, consciéncia de grupo, companheirismo

e autoconfianga.

Através do xadrez, € possivel incentivar os alunos a pensar e tomar decisdes,
tornando-os individuos mais preparados e participativos na matematica com um
raciocinio desenvolvido para resolver os problemas e duvidas que surgem no dia a
dia.

3.6. A matematica

A grande finalidade da Matematica escolar € desenvolver nos alunos a
capacidade para usar a matematica eficazmente na sua vida diaria
(PALHARES, 2004, p. 7)

O termo “matematica” é derivado do latim “mathematica”, a ciéncia do
raciocinio l6gico e do abstrato, designando as ciéncias de método dedutivo, que tém
como objeto de estudo numeros, figuras geométricas e objetos abstratos. E uma

ciéncia rigorosa e precisa, que envolve a procura da verdade.

No século XX, foi desenvolvida uma definicdo para a Matemética que tem
recebido grande aceitacdo entre os matematicos, sendo considerada a ciéncia das
regularidades, ou seja, dos padrdes. Desse modo, o trabalho do matematico é
examinar os padrées abstratos reais e imaginarios, visuais ou mentais, procurando
por irregularidades em numeros, no espaco, na ciéncia e na imaginacao, procurando

explicar a relagdo existente entre essas irregularidades.

Iremos nos ater aqui a aplicacdo e a utilizacdo da Matematica no contexto

escolar.

Em 1997, foram implementados os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs)
e, em 2017, a Resolugdo CNE/CP n 02 instituiu a implantacdo da BNCC — Base
Nacional Comum Curricular para delinear novos rumos e garantir a qualidade do

ensino basico. Em seu artigo 205, a Constituicdo Federal de 88 estabelece que:
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[...] a educacgao, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaboracéo da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacéo para o trabalho. (BRASIL, 1988, p.124).

Tal recomendacéo é reafirmada no Art 2° da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacao — LDB:

A educacédo, dever da familia e do Estado, inspirada nos principios de
liberdade e nos ideais de solidariedade humana, tem por finalidade o pleno
desenvolvimento do educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e
sua qualificacéo para o trabalho (BRASIL, 1996, p.8).

Vale ressaltar que a Matematica s6 passou a fazer parte do curriculo escolar
no final do século XVIII, apds a Revolucao Industrial. Durante a | e Il Guerra Mundial,
evoluiu e ganhou grande importancia nas escolas, embora ainda permaneca distante

dos alunos.

O termo “educacado matematica” possui diversas definicdes. Segundo Bicudo
(2013):

A Educacdo Matematica se apresenta como area complexa de atuacdo, pois

traz de modo estrutural, em seu nudcleo constitutivo, a matematica e a

Educacdo com suas especificidades. Essas especificidades revelam nas

atividades préticas pautadas nessas Ciéncias, como aquelas de ensino ou

de aplicacdo do conhecimento, bem como no que concerne ao préprio
processo de producdo de conhecimento. (BICUDO, 2013, p. 1).

A Educacdo Matematica tem o objetivo de fornecer estratégias e instrumentos
para os envolvidos na Educacdo, de modo que possam enfrentar problemas que

estejam relacionados ao ensino da disciplina (PONTE, 2003).

Somente na transicdo para o século XX que a Educacdo Matemética foi
considerada uma &rea de conhecimento, apos as revolugdes Industrial, Americana e
Francesa (D’AMBROSIO, 2004).

As primeiras obras da area eram fundamentas em estudos psicoldgicos
centrados nos alunos e no prazer em aprender. Como consequéncia desses
estudos, debates e discussdes em torno da educacgao e a necessidade de reforma
se intensificava, enquanto o interesse pelos aspectos educacionais aumentavam,

visando a melhora do ensino de Matematica.

A matematica moderna tinha como ponto partida, as preocupacdes relativas



41

a contetdo. Desde o inicio, no entanto manifestaram-se nos varios projetos
curriculares preocupagdes reativas a método de ensino. [...] A maioria dos
projetos, no entanto, carecia de fundamentacdo pedagogica e psicolégica
mais consistente. (BURIGO, 1989, p. 84).

Entre os anos 50 e 60, foi desenvolvido o Movimento da Matematica Moderna
(MMM), que pretendia:

Aproximar a Matematica trabalhada na escola basica com a Matematica
produzida pelos pesquisadores da area. Os defensores da Matematica
Moderna (MM) acreditavam que poderiam preparar pessoas que pudessem
acompanhar e lidar com a tecnologia que estava emergindo. Dessa forma,
as propostas veiculadas pelo MMM inseriram no curriculo conteddos
matematicos que até aquela época nédo faziam parte do programa escolar
como, por exemplo, estruturas algébricas, teoria dos conjuntos, topologia,
transformag6es geométricas (WIELEWSKI, 2008, p. 1)

Dentro desse contexto, o interesse pelo ensino de matematica comecgou a ser
mais intenso de modo que projetos e propostas de renovacao curricular surgiram.
Alguns grupos de pesquisa se destacaram dentro do MMM, dentre eles o School
Mathematics Study Group (SMSG), que publicava livros didaticos de acordo com a

Matematica Moderna.

No Brasil, desde o inicio do século XX questdes acerca do ensino e da

aprendizagem de Matemaética ja eram discutidas, porém:

Nesse periodo, a EM ainda ndo se encontrava claramente configurada. N&o
era usual olhar para o ensino da Matemética com perspectivas diferentes
daquelas voltadas diretamente as tarefas e aos procedimentos da pratica de
sala de aula e a producdo de manuais ou subsidios didaticos. (FIORENTINI
E LORENZATO, 2009, p.17).

Nos anos 60, Burigo (1989) menciona que:

Os debates do ambito nacional acerca da necessidade da renovagdo do
ensino de matematica nos niveis elementar e médio — e particularmente no
secundario — tiveram inicio antes da divulgacdo e do desenvolvimento do
movimento chamado de Matematica Moderna no Brasil. A partir de sua
introducéo, no entanto e ao longo dos anos 60, esse debate, bem como os
esforcos de renovagdo foram fortemente polarizados pela bandeira da
Matematica moderna. (BURIGO, 1989, p.90).

Durante os anos 60 e 70 a Matematica Moderna surgiu, apoiada na teoria dos
conjuntos, isolando a geometria, pois seu foco € nos procedimentos, sendo
considerada muito abstrata para alunos da Educacdo Basica. Diante disso, nos anos
70 foi difundido Movimento de Educacdo Matematica, com especialistas do mundo

inteiro buscando descobrir como o conhecimento da crianga é construido, estudando
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meios alternativos de avaliacao.

O MMM ja era difundido em Sao Paulo entre os professores que conheciam o
contexto de ensino nos Estados Unidos e em alguns paises da Europa, surgindo a
necessidade de criacdo do Grupo de Estudos do Ensino de Matematica (GEEM) em
1961, no intuito de divulgar e por em pratica conceitos da Matematica Moderna em
todo o territério brasileiro, por meio de reunibes, cursos, palestras, publicacées e
producdo de materiais (BURIGO, 1989).

A Matematica Moderna comecou a receber critica hdo apenas de professores,
mas também de pais de alunos, onde diversas lacunas e questdes acerca do ensino

de Matemética eram apontados.

O GEEM néo foi capaz de produzir coletivamente, um balanco da
Matematica Moderna que pudesse ser referéncia para o desenvolvimento de
novos esforcos no sentido da renovacdo do ensino de Matematica. Nao
havia estudos que examinassem as consequéncias do Movimento da
Matematica Moderna sobre o ensino efetivamente implementado nas
escolas, quer ao nivel da modificacdo do modo de pensar e agir dos
professores ou da influéncia dos textos didaticos. Os argumentos principais
das criticas a matematica moderna haviam sido elaboradas em outros
paises. (BURIGO, 1989, p. 218).

O problema era a dimensao tecnicista dos estudos, que buscavam apenas
elaborar e testar materiais e técnicas de ensino, sem levar em conta a reflexdo

acerca do ensino da matematica e a realidade dentro de sala de aula.

O MMM, porém, foi um grande incentivador para o desenvolvimento da
Educacdo Matematica no Brasil. A partir dele, as discussfes politicas, sociais e
ideoldgicas foram ampliadas e o foco do ensino foi o0 “por que, para que e para quem
ensinar’, de modo que as dimensbes em torno da epistemologia, antropologia,
sociologia e histéria comecaram a se destacar (FIORENTINI E LORENZATO, 2009).

A partir dos anos 80, pesquisas voltadas para a éarea da Educacgao
Matematica foram intensificadas. Em 1987, ocorreu o | Encontro Nacional de
Educacdo Mateméatica (ENEM) em S&o Paulo e em 1988 o Il ENEM ocorreu em
Maringa (Parana), além de ter sido criada a Sociedade Brasileira de Educacéo
Matematica, a SBEM — que atualmente contribui para a consolidacdo da area,
enfrentando desafios relacionados ao curriculo, bem como a abordagem da

disciplina em livros didaticos, novas tecnologias relacionadas a disciplina e a
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formacao do professor de Matematica.

Além da criagdo da SBEM, os anos 80 também foram marcados pela
implementacgéo de projetos no intuito de implementar programas visando a melhora

do ensino de Ciéncias e Matematica de maneira geral:

Esse movimento contribuiu para que muitos professores do ensino de 1° e
2° graus, com significativa experiéncia em sala de aula, passassem a fazer
parte de grupos de estudos, chegando muitos deles, a realizar mestrado ou
doutorado em area relacionada ao ensino. (FIORENTINI E LORENZATO,
2009, p. 31).

Nos anos 80, o foco do ensino da Matematica passou a ser a resolucao de
problemas. Com o lancamento dos PCNs para todas as oito séries do Ensino
Fundamental, elaborados por integrantes brasileiros do Movimento de Educacao

Matematica, tém o seguinte sobre a disciplina:

A Matematica é componente importante na construcdo da cidadania, na
medida em que a sociedade utiliza, cada vez mais, de conhecimentos
cientificos e recursos tecnolégicos, dos quais os cidaddos devem se
apropriar. A aprendizagem em Matemética esta ligada a compreenséo, isto
€, a apreensdo do significado; aprender o significado de um objeto ou
acontecimento pressupde vé-lo em suas relagdes com outros objetos e
acontecimentos. Recursos didaticos como jogos, livros, videos, calculadora,
computadores e outros materiais tém um papel importante no processo de
ensino aprendizagem. Contudo, eles precisam estar integrados a situacdes
gue levem ao exercicio da analise e da reflexdo, em Ultima instancia, a base
da atividade matematica (PCNs, 1997).

AplOs essas mudancas, cursos de poés-graduacdo, mestrado e doutorado
especificos na area de Educacao Matematica foram criados no pais. Até o final dos
anos 90, o pais jA contava com mais de 200 doutores na area de Educacédo
Matematica (FIORENTINI E LORENZATO, 2009).

As pesquisas nessa area buscam compreender a Matematica dentro de
situacdes de ensino e aprendizagem, de modo a contribuir para situacdes de ensino

da Matemaéatica em sala de aula.

Ainda de acordo com os PCNs, as competéncias e habilidades que devem ser
desenvolvidas na disciplina sao distribuidas em trés dominios: a vida em sociedade,

atividade produtiva e experiéncia subjetiva.

v Evidenciar aplicacbes de conceitos apreendidos, apresentendo
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diferentes formas oral, grafica, escrita, pcitorica, entre outras, dos

conceitos matematicos;

v Explorar computadores, calculadoras simples ou cientificas, de modo a
levantar conjunturas e validar resultados obtidos;

v Desenvolver a investigacdo, entendendo novas situagdes matematicas,
construindo significados por meio delas;

v Desenvolver a previsdo de resultados, realizando aproximacbes e
apreciando a plausibilidade de resultados diante da resolugéo de
problemas;

v Observar, identificar, representar e utilizar conhecimentos geométricos
e aritméticos, de modo a estruturar e apresentar relagbes com o0s

modelos matematicos, compreendendo a realidade e agindo sobre ela;

v Compreender a matematica como um resultado da criagdo humana,
estabelecendo uma relacdo entre a Matematica e a evolucdo da
humanidade.

3.7. O xadrez e aresolucao de problemas

De acordo com os PCN's (1998), os jogos constituem uma forma interessante
de propor problemas; por conta do favorecimento a elaboracdo de estratégias de
resolucao de problemas e busca de solucdes, sendo assim, 0s jogos proporcionam o

planejamento das agoes.

Considerando esta afirmacdo, o xadrez, sendo um jogo estratégico, €
intimamente ligado a solucdo de problemas. Isso se deve ao simples fato de que ele

€ um "gatilho de situacao problematica”.

Analisando esta conexao, de acordo com Smole e Diniz (2001: p. 90) “a
primeira caracteristica da perspectiva da resolucédo de problemas é considerar todo o

problema e a situagao que permite alguma problematizagao”.

Considerando que “o xadrez € uma ferramenta poderosa para acionar
situacdes-problema” (GRILLO, 2007. p. 22), ou seja, que durante diferentes
momentos do jogo existem situagdes “problematicas”, € argumentado que o xadrez é

diretamente ligado a solucdo de problemas.
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Grando e Marco (2007) afirmam que o jogo permite inUmeros desafios, além
de permitir o desenvolvimento de analises e a criacdo de estratégias. Por esta razéo,
em todos 0s momentos, seja em um jogo ou em jogos pré-xadrez, o aluno sempre
estard enfrentando desafios e procurando maneiras de superéa-los, isto é, "criando"

solucdes possiveis.

Dos véarios momentos "desafiadores" que o aluno enfrenta durante o jogo, ele
esta desenvolvendo estratégias para superar essas situagées. Grando (2008) aponta
gue quando o aluno joga, ele desenvolve estratégias e as testa com um Unico
proposito, vencer o jogo. O autor também afirma que este processo de “criacao de

estratégias” € o que faz com que o jogo esteja vinculado a Resolugéo de Problemas.

Analisando essa relacdo, sendo o xadrez um jogo estratégico, no qual o
aluno enfrenta varias situacdes problematicas, desde um jogo até jogos de pré-
xadrez, pode-se dizer que através dela o aluno aprende a elaborar, julgar, explorar e
aplicar estratégias em diferentes momentos do jogo.

O aluno diante dessas situacdes, se em todos 0os momentos ele buscar estar
criando e também refletindo sobre todas as suas estratégias possiveis, esta em um
“processo de pensamento ativo e reflexivo” (ALLEVATO; ONUCHIC, 2004).

Esse processo € essencial para resolver problemas, porque se a mente nao
estiver "ativa" nada acontecera. As relacbes entre 0 jogo e a resolucdo de
problemas também séo destacadas por Corbaldn apud Grando (2008) que descreve

0s "jogos de estratégia" como o mais proximo da solu¢céo de problemas.

Portanto, o xadrez, em sua posi¢cdo como jogo de estratégia, esta diretamente
ligada a resolugédo de problemas. O autor também estabelece quatro etapas para o

desenvolvimento de estratégias para um jogo:
1- Familiarizag&o com o jogo;
2- Exploracao inicial: busca por estratégias de resolucao;
3- Aplicacado da estratégia;

4- Reflexao sobre o processo desencadeado.



46

Deve haver um tratamento especial sobre como trabalhar com xadrez no
ambito da resolucédo de problemas, pois Grando (2008) afirma que as vezes, 0S
alunos tendem a compreender a situacdo do problema apds varios jogos ou mesmo

apos o fim do jogo.

Espera-se que este tipo de trabalho desenvolva habilidades que permitam ao
aluno simular, formular, testar e comparar diferentes caminhos para obter a solucéo.
Desta forma, a énfase estda em compreender e refletir sobre o "processo de

resolucao".
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4. PROPOSTA DE ATIVIDADE

As atribuicoes deste material ttm como objetivo incentivar os professores a
promoverem a participacdo dos alunos em aulas de matematica usando o xadrez

como recurso de ensino.

Diante de um jogo de xadrez, o aluno deve aprender a seguir e respeitar suas
regras, podendo parabenizar o vencedor do jogo, praticar a analise mental, que
jogadas levaram a derrota, e refletir sobre o que pode ser feito a seguir, em um

préximo jogo para vencer.

Com a metodologia Montessoriano?, o aluno consegue absorver os referidos
conhecimentos do jogo de xadrez, pois reconhece que através de objetos e
atividades praticas, o discente estimula ndo so6 o seu carater individual, mas também
o coletivo. Além disso, 0 jogo pode ajuda-lo a trabalhar com contelldo matematico,
bem como a desenvolver processos cognitivos, sociais e de tomada de decisdo ao

longo do jogo.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um documento que estabelece
os conhecimentos, habilidades e competéncias que todos os estudantes devem
desenvolver ao longo da educacdo basica. Essa é uma diretriz importante para a
construcdo de atividades pedagdgicas que visem garantir a aprendizagem
significativa e o desenvolvimento integral dos estudantes.

Ao criar atividades que estdo de acordo com a BNCC, os professores tém a
oportunidade de oferecer aos estudantes uma formacdo mais ampla e completa,
com base em objetivos bem definidos. Além disso, as atividades que baseadas na
BNCC contribuem para a promog¢éao da equidade educacional, uma vez que todos os
estudantes tém acesso a um curriculo comum, que garante o desenvolvimento de

habilidades e competéncias essenciais para o seu desenvolvimento.

Por fim, a criacdo de atividades que estdo de acordo com a BNCC permite

aos professores e gestores escolares a elaboracédo de um planejamento pedagdgico

% O método Montessori é resultado de pesquisas cientificas e empiricas desenvolvidas pela médica e
educadora Maria Montessori. E caracterizada pelo respeito a autonomia, liberdade de restricdo e o
desenvolvimento natural das habilidades fisicas, sociais e mentais da crianca.
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mais coerente e alinhado com as necessidades dos estudantes e da sociedade em

que estdo inseridos.
4.1. Atividades especificas.

Visando uma abordagem voltada aos conteldos mateméticos € possivel
desenvolver, dentro do xadrez, regras e estratégias que aperfeicoam temas

trabalhados em sala de aula.

Todas as solucdes necessérias das atividades propostas estdo expostas no
final deste trabalho em seu anexo.

4.1.1. Atividade 1: Area de quadrados e retangulos.
Regra do quadrado no xadrez.

A regra do quadrado é muito Gtil em finais de partidas que possuem somente
reis e pedes, com ela é possivel saber se o rei do jogador que se encontra em

posicao inferior conseguird impedir a promogéo do pedo adversario.

O quadrado do pedo é formado pela casa onde o pedo se encontra e a casa
de promocao desse mesmo peédo, onde o total de casas composta entre essas duas

posi¢cdes compdem o lado desse quadrado, como podemos observar na figura 13.

Figura 13: Regra do quadrado (1)

Fonte: Autoria prépria
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A regra diz que se o rei, em seu lance, conseguir entrar no quadrado de
promocdo do pedo adversario ele conseguira assim impedir a promocdo do peéo
adversério e consequentemente impedir a vitoria de seu oponente, porém, conforme
os lances avangcam, o quadrado que o peao forma com a sua casa de promogao
sofre mudancas, fazendo com que a andlise da regra seja constantemente
reavaliada, pois a geometria do xadrez € uma geometria dinamica, como é possivel

observar na figura 14.

Figura 14: Regra do quadrado (2)

Fonte: Autoria propria

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz entre seus objetos de
conhecimento nos anos finais do Ensino Fundamental de matemética a construcao
de figuras semelhantes com ampliacdes e reducdes de figuras planas em malhas
guadriculadas, desenvolvendo assim habilidades como:

“(EFO6MAZ20) Identificar caracteristicas dos quadrilateros, classificad-los em
relagdo a lados e a angulos e reconhecer a inclusdo e a intersecgdo de
classes entre eles, (EFO6MA21) Construir figuras planas semelhantes em
situacdes de ampliacdo e de reducéo, com o uso de malhas quadriculadas,
plano cartesiano ou tecnologias digitais e (EFO6MAZ29) Analisar e descrever
mudancgas que ocorrem no perimetro e na area de um quadrado ao se
ampliarem ou reduzirem, igualmente, as medidas de seus lados, para
compreender que o perimetro é proporcional a medida do lado, o que nao
ocorre com a area.” (BRASIL, 2018, p.305).

Visando o aprendizado de tais habilidades e relacionando a regra do
quadrado com a construgdo de figuras semelhantes, o aluno pode estabelecer
estratégias durante o jogo, relacionando o tema e encontrando o lance correto para

chegar ao seu obijetivo.
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Exercicio 1: As brancas devem efetuar o lance na posi¢do seguinte (figura

15). E possivel dizer quem ganhara na posicédo do diagrama (figura 15)?

Figura 15: Exercicio

Fonte: Autoria propria

Exercicio 2: Qual a area dos retangulos e quadrados na malha quadriculada

abaixo? Considere cada quadradinho com 1 cm de lado.

Figura 16: Malha quadriculado

Fonte: Autoria propria
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Complete a tabela a sequir:

Tabela 2: Exercicio proposto

Figura | Numero de quadrados NUmero de linhas Numero total de
na linha guadradinhos

A

B

C

D

Fonte: Autoria propria

4.1.2. Atividade 2: Coordenadas cartesianas.

A BNCC espera que o aluno nos anos iniciais do Ensino Fundamental tenha
conhecimento do plano cartesiano, assim como suas coordenadas no 1° quadrante e
gue ele consiga representar deslocamentos nesse mesmo plano, desenvolvendo

assim habilidades como:

“(EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes representacbes para a
localizacdo de objetos no plano, como mapas, células em planilhas
eletrdnicas e coordenadas geogréficas, a fim de desenvolver as primeiras
nocdes de coordenadas cartesianas” (BRASIL, 2018, 299)

“(EFO5MAL5) Interpretar, descrever e representar a localizagdo ou
movimentacdo de objetos no plano cartesiano (1°quadrante), utilizando
coordenadas cartesianas, indicando mudancas de direcdo e de sentido e
giros.” (BRASIL, 2018, p.299)

Existem diversos sistemas de anotacdo no jogo de xadrez. Os mais usual é o

de notacao algébrica, que utiliza um método similar ao utilizado no plano cartesiano.

A notacdo algébrica consiste em dividir o tabuleiro em linhas e colunas,
numerando as linhas de 1 a 8 com a numeragcdo 1 sendo a primeira linha das
brancas e a numeracdo 8 a primeira linha das negras e as colunas de a até h

conforme a figura abaixo.
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Figura 17: Tabuleiro (3)

Fonte: Autoria propria
Cada lance é anotado da seguinte forma:
- Anota-se com letra mailscula a inicial da pega que devera ser movida.

- Anota-se com letra mindscula seguida pelo nimero da casa de onde a peca

esta saindo seguida de um traco e a casa para onde a peca esta indo.

- Quando for efetuado o Roque pequeno a notacao é feita com 0-0, ja o
Roque grande é denotado por 0-0-0.

- Os lances de captura sdo denotados por x no lugar do traco.



- Os lances que resultam em xeque sdo denotados com o sinal + ao final da

notacédo, e os lances que resultam em xeque-mate levam # ao final da notacao.

Exercicio 1: Reproduza a partida com a notagdo a seguir:

Tabela 3: Partida de Adolf Anderssen contra Jean Dufresne - 1852

Lances Brancas Negras
1 Pe2-e4 Pe7-e5
2 Cgl-f3 Cb8-c6
3 Bfl-c4 Bf8-c5
4 Pb2-b4 Bc5xb4
5 Pc2-c3 Bb4-a5
6 Pd2-d4 Pe5xd4
7 0-0 Pd4-d3
8 Dd1-b3 Dd8-f6
9 Pe4-e5 Df6-g6

10 Tfl-el Cg8-e7
11 Bcl-a3 Pb7-b5
12 Db2xb5 Ta8-b8
13 Db5-a4 Ba5-b6
14 Cbl-d2 Bc8-b7
15 Cd2-e4 Cg6-f5
16 Bc4xd3 Df5-h5
17 Ce4-f6+ Pg7xf6
18 Pe5xf6 Th8-g8
19 Tal-dl Dh5xf3
20 Telxe7+ Ccoxe7
21 Dadxd7+ Re8xd7
22 Bd3-f5+ Rd7-e8
23 Bf5-d7 Re8-f8
24 Ba3xe7#

53
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Exercicio 2: Translade o poligono a seguir em 12 unidades para a direita e

responda as perguntas a seguir. (Figura 18)

Figura 18: Plano Cartesiano

~
O

Fonte: Autoria propria

a) Quais as coordenadas dos vértices do poligono original?

b) Quais as coordenadas dos vértices do poligono transladado?

c) O que vocé pode observar em relacao as coordenadas dos dois poligonos?

4.2. JOGOMAT

O xadrez pode ser utilizado no desenvolvimento de competéncias e
habilidades da BNCC, muitas instituicbes de ensino ja observaram o seu valor e
desenvolveram atividades que visam esse objetivo. Em 2022 o Centro de
Aperfeicoamento do Ensino de Matematica “Jodao Affonso Pascarelli” IME USP
(CAEM) lancou a sua terceira edicdo do JogoMat, atividade que desenvolve jogos
matematicos dentro das escolas da Educagédo Basica, nessa edicdo o xadrez foi
pano de fundo para os jogos utilizados em todas o0s seus niveis, que se dividem em
cinco categorias: Sub-08, Sub-10, Sub-12, Sub-14 e Sub-17, levando-se em

consideracdo o nivel cognitivo de cada uma das categorias e os diferentes jogos
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utilizados é possivel estabelecer uma relacdo entre as competéncias e habilidades

desenvolvidas em cada um dos jogos.
4.2.1. Atividade 3: Salto do cavalo: Sub-08

O jogo se baseia unicamente no movimento do cavalo do jogo de xadrez,
durante o JogoMat de 2022 ele foi destinado aos alunos do 1°, 2° ou 3° ano do

Ensino Fundamental.

Material: Um tabuleiro com cinco linhas e cinco colunas, duas pedras de
cavalo do xadrez com cores opostas e vinte e duas pecas de marcacao (botdes).

Objetivo: Ser o ultimo jogador a realizar uma jogada possivel, deixando assim

0 seu adversario sem movimentos validos em sua vez de jogar.

Regras: O tabuleiro € montado com os cavalos em vértices opostos, como ha
figura 19, cada jogador, na sua vez de jogar, move a sua pec¢a da mesma forma que
o cavalo do xadrez, porém, ele s6 podera se movimentar para uma casa que nao
possuir nenhuma outra peca em seu lugar, seja ela cavalo ou botdo, quando o
cavalo efetua seu movimento, ele deixa em seu lugar de origem um botéo,
mostrando que esta casa ndo podera mais ser ocupada por nenhum dos cavalos do
tabuleiro, o jogo termina quando um dos jogadores ndao conseguir mais efetuar o
movimento de seu cavalo, ganhando assim o jogador que realizou o Ultimo

movimento possivel de seu cavalo.

Figura 19: Salto do Cavalo (a)

St

H B
HE B B
Il W

Fonte: Autoria propria
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Durante o jogo, os adversarios devem contar repetidas vezes, quantas
jogadas possiveis cada um dos cavalos possuem, analizando assim qual jogada
diminuiria o nUmero de jogadas do adverséario e aumentaria 0 numero de jogadas da

propria peca, desenvolvendo assim a habilidade como:

“(EFOLMAO03) Estimar e comparar quantidades de objetos de dois conjuntos
(em torno de 20 elementos), por estimativa e/ou por correspondéncia (um a

"«

um, dois a dois) para indicar “tem mais”, “tem menos” ou “ tem a mesma
quantidade™ (BRASIL, 2018, p.281).

“(EFO3MAO06) Resolver e elaborar problemas de adigcdo e subtragdo com os
significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e completar
guantidades, utilizando diferentes estratégias de célculo exato ou
aproximado, incluindo calculo mental.” (BRASIL, 2018, p.289).

“(EFO3MA16) Reconhecer figuras congruentes, usando sobreposicdo e
desenhos em malhas quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de
tecnologias digitais.” (BRASIL, 2018, p.291).

Em uma posicdo como a da figura 20 podemos observar que o cavalo negro
pode seguir para as casas “b3”, “ab”, “c4”, “b2” e “d1”, totalizando 5 lances, levando
em consideragdo que nessa posigao, as casas “ad”, c¢3”, “d3, “e2”, “e3” e “e5” ja
foram ocupadas anteriormente e ndo podem ser utilizadas como ponto de apoio de
qualquer um dos cavalos, as pecas brancas podem observar essa trajetoria, contar
os lances para interseptar os movimentos das negras e jogar seu cavalo branco para
“ch”, “ad” e “b2”, chegando a casa “b2” antes das negras, limitando assim seus

movimentos e ganhando a partida através da contagem de lances.

Figura 20: Salto do Cavalo (b)

Fonte: Autoria prépria
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4.2.2. Atividade 4: All Queens: Sub-10

O jogo se baseia unicamente no movimento da dama do jogo de xadrez,
durante o JogoMat de 2022 ele foi destinado aos alunos do 4° ou 5° ano do Ensino

Fundamental.

Material: Um tabuleiro com 5 linhas e cinco colunas, seis pecgas iguais de uma

cor e seis pecas iguais de outra cor.
Objetivo: Alinhar 4 pecas de mesma cor.

Regras: O tabuleiro € montado conforme a figura 21, os jogadores alternam
suas jogadas movimentando as pecas conforme a movimentacdo da dama do
xadrez, porém, sem a possibilidade de capturar outra peca durante o jogo, a partida
termina quando um dos jogadores conseguir alinhar quatro de suas pecas na

horizontal, vertical ou diagonal.

Figura 21: All Queens (a)

Fonte: Autoria propria

Durante o jogo, os adversarios devem observar constantemente as possiveis
movimentagfes de todas as pecas do tabuleiro, contabilizando as traslacdes de
cada peca e analizando bloqueios e alinhamentos, desenvolvendo assim habilidades

como:

“(EFO4MA16) Descrever deslocamentos e localizagédo de pessoas e de
objetos no espaco, por meio de malhas quadriculadas e representacdes
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como desenhos, mapas, planta baixa e croquis, empregando termos como
direita e esquerda, mudanca de direcdo e sentido, intersec¢do, transversais,
paralelas e perpendiculares.” (BRASIL, 2018, p.295)

Na figura 22 é possivel observar que no momento que as pecas pretas
decidem jogar Dd5-d4 com o intuito de formar uma diagonal com 4 pecas em al, b2,
c3 e d4 jogando no préximo no proximo lance Db4-c3 ela cometem um grave erro de
estratégia, pois as pecas brancas podem impedir a vitoria das pretas e a0 mesmo
tempo promover um ataque decisivo que lhe promovera a vitdria com o lance Dc5-
c3, pretendendo assim formar uma fila com quatro pecas em a3, b3, ¢3 e d3 ou b3,
c3, d3 e e3, independentemente das opcbes de defesa das pecas pretas, esse
desfecho sera inevitavel.

Figura 22: All Queens (b)

Fonte: Autoria propria

4.2.3. Atividade 5: Tic Tac Chec: Sub-12

O jogo se baseia no movimento do pedo, do cavalo, do bispo e da torre do
jogo de xadrez, durante o JogoMat de 2022 ele foi destinado aos alunos do 6° ou 7°
ano do Ensino Fundamental.

Material: Um tabuleiro com quatro filas e quatro colunas, quatro pecas para
cada jogador, sendo um pedo, um cavalo, um bispo e uma torre.

Objetivo: Alinhar suas quatro pecas na horizontal, vertical ou diagonal.
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Regras: O jogo comeca com o tabuleiro sem nenhuma peca e os jogadores se
revezam colocando uma peca no tabuleiro ou efetuando um movimento com uma
peca ja colocada anteriormente, para o jogador poder movimentar uma de suas
pecas do tabuleiro ele deve ter no minimo trés pecas no mesmo tabuleiro, quando o
jogador movimenta sua peca capturando uma peca adversaria, esta peca volta para
a reserva do jogador adverséario e este podera recoloca-la no tabuleiro quando for
sua vez de jogar. Quando um dos jogadores alinhar as suas quatro pecas, 0 jogo se
encerra e este jogador é declarado vencedor.

Conforme o Tic Tac Chec se desenvolve, os jogadores acabam percebendo
que se planejarem uma extratégia de defesa, executando alguns algoritmos
conforme a configuracdo do tabuleiro, eles nunca se encontrariam em uma situagéo
de derrota certa, sendo assim, o jogo se define em qual o jogador que consegue
estabelecer esse algoritmo corretamente e a0 mesmo tempo consegue perceber

falhas no algoritmo do adversario, desenvolvendo assim habilidades como:

“(EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por
fluxograma que indique a resolucéo de um problema simples (por exemplo,
se um numero natural qualquer é par).” (BRASIL, 2018, p.303)

“(EFO6MAZ23) Construir algoritmo para resolver situagbes passo a passo
(como na construcdo de dobraduras ou na indicacdo de deslocamento de
um objeto no plano segundo pontos de referéncia e distancias fornecidas
etc.).” (BRASIL, 2018, p.305)

Na posicédo da figura 23 é possivel observar que as pecas pretas possuem
uma posicdo onde € possivel organizar suas pecas de tal forma que a vitéria seria
inevitavel, observando que as pecas brancas estdo desorganizadas no tabuleiro e
que é possivel ameacar a formacgédo de uma diagonal com o Ba4, Ch3, Tc2 e Pdl as
pretas colocam a torre que estd do lado de fora do tabuleiro na casa c2, nesse
momento, as pecas brancas nada podem fazer para impedir que as pecas pretas
consigam a vitoria, pois se colocarem alguma de suas pecas na cas b3, ela seria
capturada pelo cavalo que se encontra na casa c1 com o lance Cclxb3 decretando a
vitéria, 0 mesmo lance seria efetuado se as brancas movessem qualquer uma de
suas pecas para outra casa vazia do tabuleiro e se por acaso a torre branca
capturasse o cavalo com o lance Talxcl as pretas poderiam recolocar o cavalo
negro de volta ao tabuleiro justamente na casa b3 que decretaria assim a vitoria as

pretas.
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Figura 23: Tic Tac Chec

Fonte: Autoria propria

4.2.4. Atividade 6: Jogo Alapo: Sub-14

O jogo se baseia no movimento de algumas pecas do xadrez, durante o
JogoMat de 2022 ele foi destinado aos alunos do 8° ou 9° ano do Ensino

Fundamental.

Material: Um tabuleiro com seis linhas e seis colunas, doze pecas para cada
jogador, sendo dois quadrados grandes, dois quadrados pequenos, dois tridangulos

grandes, dois triangulos pequenos, dois circulos grandes e dois circulos pequenos.

Objetivo: O jogador é declarado vencedor quando consegue chegar com
gualquer uma de suas pecas a primeira linha do adversario e por conseguinte, ndo
ter sua peca capturada na jogada subsequente, 0 jogo € considerado empatado

quando os dois jogadores conseguem tal objetivo em jogadas consecutivas.

Regras: A posicgéo inicial das pecgas deve ser a mesma da figura 24.

Figura 24: Alapo (a)
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Fonte: Autoria propria
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A movimentacao de cada peca segue a orientacdo de seu tamanho e formato

como descrita a sequir:

Quadrado grande: sua movimentacdo € igual a torre do xadrez, podendo se

locomover na horizontal ou vertical quantas casas se achar necessario.

7

Quadrado pequeno: a movimentacdo é equivalente ao quadrado grande,

porém, limitado ao deslocamento de somente uma casa por jogada.

Tridngulo grande: sua movimentacao € igual ao bispo do xadrez, podendo se

locomover na diagonal para frente ou para tras quantas casas se achar necessario.

Tridngulo pequeno: a movimentacdo € equivalente ao triangulo grande,

porém, limitado ao deslocamento de somente uma casa por jogada.

Circulo grande: seu movimento € igual a dama do xadrez, podendo se

locomover na horizontal, vertical ou diagonal quantas casas achar necessario.

Circulo pequeno: a movimentacdo € equivalente ao circulo grande, porém,

limitado ao deslocamento de somente uma casa por jogada.

Nesse jogo, existe uma grande importancia na construcao de linhas de ataque
e defesa que visam colocar o maior nimero de uma peca sobre uma mesma coluna,
diagonal ou linha, onde cada uma das pecas acaba defendendo ou atacando uma
posi¢ao no tabuleiro, é importante observar a interseccédo dessas colunas, diagonais
ou linhas para se chegar ao objetivo.

“(EFO6MAO04) Construir algoritmo em linguagem natural e representa-lo por
fluxograma que indique a resolucéo de um problema simples (por exemplo,
se um numero natural qualquer é par).” (BRASIL, 2018, p.303)

“(EFO6MAZ23) Construir algoritmo para resolver situagbes passo a passo
(como na construcdo de dobraduras ou na indicacdo de deslocamento de
um objeto no plano segundo pontos de referéncia e distancias fornecidas
etc.).” (BRASIL, 2018, p.305)

Na figura 24 € possivel observar que as pecas brancas estdo planejando um
ataque com o circulo grande que se encontra na casa a6 ao quadrado negro que se
encontra na casa f1, porém, o préprio quadrado grande na casa b5 impede que esse

ataque seja efetuado, sendo assim, as pecas brancas entregam a prépria peca
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efetuando o lance Quadrado grande b5-bl, forcando que as brancas capturem o
quadrado branco com uma de suas pecas e ap0s essa captura, as brancas movem o
circulo grande que se encontra na casa a6 para a casa fl1, capturando o quadrado
grande negro e ganhando o jogo, pois nessa posicdo as pretas ndo conseguem

capturar o circulo branco.

Figura 25: Alapo (b)
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Fonte: Autoria propria

4.2.5. Atividade 7: Apocalypse Chess: Sub-17

O jogo se baseia nos movimentos do cavalo e pedo do xadrez, no JogoMat de

2022 ele foi destinado aos alunos do 1°, 2° ou 3° ano do Ensino Médio.

Material: Um tabuleiro com cinco linhas e cinco colunas, sete pecas para cada

jogador, sendo dois cavalos e cinco peoes.
Objetivo: Capturar todos os pedes do adversario.

Regras: A posicéo inicial das pecas deve ser igual a figura 25, onde as
colunas devem ser nomeadas de “a@” a “e” e as filas devem ser numeradas de 1 a 5.
Um dos jogadores inicia com suas pecas nas filas 4 e 5, direcionando 0 movimento
de seus pedes as filas iniciais do adversario e o outro jogador inicia com suas pecas
nas filas 1 e 2 direcionando o0 movimento de seus pedes as filas iniciais de seu

adversario.
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Figura 26: Apocalypse chess (a)

Fonte: Autoria propria

Os jogadores efetuam seu movimento simultaneamente, para nao haver
problemas, cada jogador anota seu lance de forma secreta, seguindo as regras de
notacdo algébrica do xadrez, ap6s ambos jogadores anotarem seus lances, eles o
efetuam de forma simultanea, caso os jogadores moverem o mesmo tipo de peca
para a mesma posi¢cdo, ambas as pecas serao retiradas do tabuleiro, caso as pecas
sejam de natureza diferente, o cavalo ird capturar o pedo e este sera retirado do
tabuleiro, se um pedo se mover na diagonal para capturar uma peca, € essa peca se
mover, evitando assim a captura, o pedo ainda se move na diagonal e nenhuma

captura é feita.

Quando um peéo atingir a ultima linha do tabuleiro ele é promovido a cavalo,
exceto quando o jogador ja possuir dois cavalos no tabuleiro, nesse caso, o jogador
deve mover seu pedo promovido para qualquer espaco vazio do tabuleiro, exceto a

ultima fila.

Caso o0 jogador faga um movimento ilegal, este movimento sera anulado,
voltando a peca do jogador para a posicdo original, e recebendo uma punicdo

durante o jogo, duas puni¢cdes fazem com que o jogador perca a partida de imediato.

No Apocalypse Chess, os jogadores devem executar a descricdo dos lances
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com exatiddo, observar as anotacdes dos adversarios e prever os movimentos do
oponente, planejando assim a melhor estratégia de jogo, desenvolvendo assim

habilidades como:

“(EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes representagbes para a
localizacdo de objetos no plano, como mapas, células em planilhas
eletronicas e coordenadas geograficas, a fim de desenvolver as primeiras
nogdes de coordenadas cartesianas” (BRASIL, 2018, 299)

“(EFO5MA15) Interpretar, descrever e representar a localizagdo ou
movimentacdo de objetos no plano cartesiano (1°quadrante), utilizando
coordenadas cartesianas, indicando mudancas de direcdo e de sentido e
giros.” (BRASIL, 2018, p.299)

Na figura 26 € possivel observar a movimentacdo dos quatro primeiros
lances de um jogo exemplo onde os jogadores devem ter a sua atencdo voltada a

estratégia do jogo, assim como as anota¢cfes e movimentacdes das pecas.

Figura 27: Apocalypse chess (b)

Brancas Negras
Cal-c2 Ceb-c4

Brancas Negras
Pd1-d2 Pe4-e3

Brancas Negras
” Cc2-e3 Cc4-d2

Brancas Negras
Pc1xd2 Pd5-d4

Fonte: Autoria propria
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5. CONSIDERACOES FINAIS

O uso de jogos no ensino tem dois contextos, ludico e educativo, que formam
dois ambientes distintos que classificamos como sala de aula e ambiente externo.
Ambos proporcionam oportunidades de participacdo na aprendizagem dos alunos
sob a otica de situacOes privilegiadas na formacédo de uma personalidade saudavel,
criativa, reflexiva e inclusiva. O brincar proporciona um momento de lazer que pode
favorecer o ensino e o desenvolvimento humano, pois possibilita o desenvolvimento
cognitivo, social e afetivo. Assim, quando se pretende utilizar um jogo em ambiente
escolar, ele deve ter carater educacional, permitindo a livre exploracdo de contetdos

gerais em sala de aula na interagéo professor-aluno.

Portanto, o uso de jogos requer cuidados para que ndo percam a ludicidade
ou interfiram no processo de ensino e aprendizagem que estad sendo desenvolvido
em sala de aula. E preciso ter em mente que a tarefa do jogo no inicio é
proporcionar tempo livre, ignorando esse aspecto, a capacidade de jogar, pode tirar

sua esséncia.

O jogo de xadrez possui diversas aplicagcbes que permitem, entre outras
coisas, o desenvolvimento cognitivo, o0 que atrai a atencdo de diversos
pesquisadores e educadores. A maioria das discussdes na pesquisa enfoca a
importancia do jogo de xadrez na vida escolar das criancas para esse fim, de tornar
essa modalidade em uma ferramenta pedagodgica, ajudando a implementar a

qualidade da educagao.

Assim, o jogo de xadrez confere ao professor a tarefa de ensinar matematica
e outras disciplinas de uma forma mais pratica e divertida. Por poder ser praticado
de diversas formas, nem todas atendem as necessidades encontradas pelo
professor em sala de aula, conforme demonstrado pela andlise das fontes de dados
gue exigiram a utilizacdo de alguns elementos do jogo para adequacao as condi¢cdes
educacionais, o que favorece a oportunidade de desenvolver aplicacdes de ensino e
aprendizagem com amplo campo de acdo para serem utilizadas como suporte
pedagdgico na educagdo matemética. Tais fatos permitem que o aluno fique mais
seguro, alerta e critico, para expressar seus pensamentos e sentimentos, trocar

ideias com os colegas e tirar conclusdes sem que o professor interfira diretamente
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em si mesmo. A competicdo deve ser saudavel, levar a cooperacao, valorizando as

relacdes.

Acreditamos que o jogo de xadrez como método alternativo pode levar alunos
e professores a utilizad-lo no processo de ensino e aprendizagem da matematica de

forma diferenciada, inovadora e motivadora.

Verificamos que as formas como um jogo de xadrez é apresentado no
ambiente escolar sdo adequadas ao seu propdésito e, no ensino da matematica, o
jogo assume varias formas a fim de desenvolver conceitos, praticas e atitudes que
apoiem o ensino e o aprender da matematica. Por fim, o uso do xadrez em ambiente
escolar exige cuidado e deve estar de acordo com seus objetivos, sua introdugéo em

sala de aula deve levar em consideracdo aspectos educacionais.

Ressalta-se que para a concretizagdo da proposta aqui desenvolvida, uma
abordagem que difere da transmissdo baseada na memdéria permite que o aluno se
familiarize com o jogo, crie suas proprias observacdes e pressupostos, reflita sobre
eles e, em seguida, combine-os com o conteudo mateméatico proposto. Nesse

sentido, o xadrez serve como um recurso alternativo para o estudo da matematica.
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ANEXO

Resolucdo da Atividade 1 do capitulo 4.1.1. Atividade 1: Area de quadrados e

retangulos.

Exercicio 1: As brancas devem efetuar o lance na posicdo seguinte (figura

15). E possivel dizer quem ganhara na posicéo do diagrama (figura 15)?

[{pgi

Resposta: A ideia das brancas consiste em avangar o pedo da coluna “a” até
a promocao, porém, esse feito ndo seria possivel se as brancas avangassem o pedo
logo no primeiro lance, devido ao rei adverario estar dentro do quadrado de
promocao do pedo como podemos observar na seguinte sequéncia de lances: 1. a5
— Rd5, 2. a6 — Rc6, 3. a7 — Rb7, 4.a8=D — Rxa8 e o0 objetivo ndo foi alcancado. Para
contornar esse problema, o jogador das brancas pode obstruir o caminho do rei
adversario, impedindo assim que ele consegua entrar no quadrado com a seguinte
sequéncia de lances: 1. c6 — dxc6, 2. a5 — Rd5, 3. a6 — Rc5, 4. a7 — Rb6, 5.a8=D e 0
rei adversario ndo consegue impedir a promoc¢ao do pedo branco a Dama e com isSso
acabam perdendo a partida. Como é possivel observar no exercicio em questdo, o
conhecimento da regra do quadrado foi fundamental para as brancas conseguirem
atingir o seu objetivo.

Figura 28: Gabarito Exercicio 1
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Fonte: Autoria propria

Exercicio 2: Qual a area dos retangulos e quadrados na malha quadriculada

abaixo? Considere cada quadradinho com 1 cm de lado.

Complete a tabela a sequir:

Tabela 4: Exercicio proposto (Resolucao)

Figura | Numero de quadrados Numero de linhas Numero total de
A 3 6 18
B 5 5 25
C 2 9 18
D 11 3 33

Resolucao da Atividade 1 do capitulo 4.1.2.  Atividade 2: Coordenadas

cartesianas.

Exercicio 2: Translade o poligono a seguir em 12 unidades para a direita e

responda as perguntas a seguir. (Figura 18)
a) Quais as coordenadas dos vértices do poligono original?
A(2,8), B(5,8), C(7,6), D(5,4) e E(2,4)
b) Quais as coordenadas dos vértices do poligono transladado?
A’(14,8),B(17,8), C’(19,6), D’'(17,4) e E’'(14,4)
c) O que vocé pode observar em relagéo as coordenadas dos dois poligonos?

Os valores das abscissas foram acrescentados em 12 unidades e os valores

da ordenada néo tiveram nenhuma alteracao.




